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PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS, 


LAPA-R.Pio XI, 230 -Tel.: (011) 3641-0444 /831-0444 
* SANTANA-R. Voluntários da Pátria 3229 -Tel.:(011) 6950-6329 
“IPIRANGA-R. Agostinho Gomes, 1583 Tel.:(011 )273-6784 
'MOÓCA-R. Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 
- "V.OLIMPIA-R.M.Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.:(011) 829-1142 
3 V.CARRÃO - Praça Aurélio Lombardi, 62 -Tel.: (011) 295-1190 
É POMPÉIA-R.Desembargadorddale,1 15-Tel.:(011)3862-1125 
* ÁGUA RASA- Av. Álvaro Ramos, 2171 -Tel.:(011)693-7813 
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.: (011) 523-9657 
JD.BRASIL - R. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0373 
PENHA - Rua Capitão Avelino alves, 457 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011) 208-3033 
S.B.DO CAMPO - R. Municipal, 446 Tel.: (011) 452-2612 
DIADEMA R. Antonio Dias Adorno, 344 -Tel.:(011) 746-1986 
SUZANO - R. Benjamin Constant, 1093 -Tel.:(011) 477-6350 
OSASCO-R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.:(011) 7085-2701-(B.VISTA) 
OSASCO-R. Palestina, 1650 Tel.:(011)7086-1594- (MUNHOZ JR) 
RIBEIRÃO PRETO R. Floriano Peixoto, 905-Tel.:(016)625-8094 
MARÍLIA - Av. Vicente Ferreira, 555 -Tel.:(014) 422-4019 
S.J.dos CAMPOS- Av. Dr. Adhemar de Barros, 1319-Tel.:(012) Cada 
OURINHOS - R: Nove de Julho, 189) 
INDAIATUBA- R.13 de Maio, 805 T 
PIRACICABA -R.Gov. Pedro deTol 
SALTO - R.Itapirú, 158-Tel.:(011) 7828-116 
SOROCABA - R.SantaClara, 266 -Tel.:(015)231-9740 
S.J. do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo,3118-S/L -Tel.:(017) 232-5920 
LIMEIRA - R.13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475 
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel,131 Tel.:(019)255-2545-(CAMBUÍ) 
CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEIXEIRA) 


Lojas Franquiadas 


* NITERÓI-R.Matize Barros, 351 -Tel.;(021) 610-3786 (ICARAÍ) 


E jaDor - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.:(071) 356-1372-(BROTAS) 
BHASÍLIA 

ASA NORTE -SCLN,313-BL-E.Loja-64-Tel.:(061)274-3311 

CEARÁ 

FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684- (ALDEOTA) 
VINASGERAIS 1 
POUSO ALEGRE - R.Cel. Otávio Meyer, 160-.130-Tel.:(035) 421-7693 
SÃO LOURENÇO - Av. Comendador Costa, 295 Loja 15 -Tel.:(035) 331-1683 
PARAÍBA 

JOÃO PESSOA - Av.Nego, 200 Sala 112 -Tel.: (083) 226-2369 

PARANÁ 

CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 -Tel.: (041) 224-1235- (BATEL) 
CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVÊ) 
CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534 -Tel.: (041) 244-4667 - (ÁGUAVERDE) 
S.J, dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785 

RIODES AMENO, 

MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.:(021) 596-2111 

ILHA DO GOVERNADOR R. Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: (021) 462-0657 
BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria, 459 -Tel.: (021) 266-7079 

TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.: (021) 569-9043 
BONSUCESSO-R. Adail, 24 -Tel.:(021) 564-3608 

NILÓPOLIS-R. Ant. José Bittencourt, 124 -Tel.:(021) 691-0417 

CAMPO GRANDE - Estr. do Mendanha, 660-Tel.: (021) 413-9194 
LARGO DO MACHADO -R. do Catête,311-L.117 Tel.:(021)557-1141 
PACABANA:; “Ay N.Sra Copacabana, 680-2ºS S-L.b-Tel.: (07) 547-2644 


PETRÓPOLIS- Bauhaus Expansão L.06 Tel.:(024)231-4071 W 
BARRA - Av.das Américas, 7707-L.104-BLO1-Tel.:(021)438-8317(Shop. Millennium) * 
RIO GRANDE DO SUL 

PORTO ALEGRE - R.J.Simplício A.Carvalho, 908-Tel.:(051)341-3027 (V. IPIRANGA) 
SANTA CATARINA 

FLORIANÓPOLIS-R. Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE) 
SERts ; 
ARACAJÚ- Av. Barão do Maruim, 943 -Tel .: (079) 213-0699 (SÃO JOSE) 
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| “Bond, James Bond? 
Pergunta: quem, seja 
homem, mulher ou 
criança, nascido a 
partir da década de 
= sessenta, n nunca Ou 


viu esta feno Respos 
melhores formas de: 


culo (Conan, O Sombra, Tarzan, Fantasma, BesouroVerde e 
Kato), a fama de 007 sobreviveu e transcendeu eras, pas- 
sando de um personagem nascido no livro Casio Foyele, 


e a aliás, considerada ima 
do agente. Ao invés de usar seu 
seu poder psíquico. como O Sombra 


“sucesso de Riso Royale), passando pelo mest 


Connery (de Highlander, A Rocha, Lancelot: O primeiro ca- 
valeiro, e muitos outros sucessos), pelo pouco à vontade no : 
“papel George Lazemby, por Roger Moore, Timothy Dalton s É 
au por Pierce Brosnan. 


mais recentem à 


9; qu 
Royale publicado em es, Live and Let Die em 54, Moonraker 


; Goldfinger em 59, ForYour Eyes Only 
em 60, Thunderball em 61, The Spy who Loved Me em 62, 

On Her Majesty's Secret Service em 683, You Only Live Twice 
em 64, Ne Man With the Golden Gun em 6 


rentemente dos demais. personagens que surgiram neste sé 


oque a =jhec E prêmio oe melhor revelação do Golden 


em 55, Diamonds re Foreverem 56, From Russia withLove 
E 'Bond tenha se tornado conhecido devido à união desses 


Gamers oo A Õ Ç 


and the Living Daylights em 66). O que nos levaria a pensar 
que os títulos pós-Fleming (morte em 12 de agosto de 64) 
estariam somente sendo levados por osmose, aproveitando 


(o) “sucesso. Talvez essa seja a classificação para Colonel 
“Sun, de Kingsley Amis, em 68, mas não para os que se 
“seguiram, sob o manto de John Gardner, considerado o ho- 


mem que ressuscitara Bond em 81, com a história Licence 


— Renewed. Assim tivemos os ótimos For Special Services. 
“em 82, Icebreaker em 83, Role of Honour em 84, Nobody. - 
a Lives Foreverem 86, No Deals, Mr. Bond em 87, Scorpius 
m em 88, Win, Lose or Die em 89, Brokenclaw em 90, The Man 
- from Barbarossa em 91, Death is Foreverem 92, Never Send 
= Flowers em 98, Seafire em 94, Goldeneye em 95, Cold Fall 
“em96e Zero Minus Ten em 97. 


" Quentão os responsáveis por tal popularidade sejam 
os filmes tendo como protagonistas o agente mais famoso 


“do mundo. Tudo, tendo início na antalogia Casino Royale, em 


54, com Barry Nelson. Depois de um período de oito anos de 
quietude, Holywood finalmente resolve despertar 007 em Dr. 
No, tendo Sean Connery como Bond. Assim, tivemos péro- 
las como From Russia With Love (“Para Rússia Com Amor” 
por estes lados) em 63; Golafinger (“Contra Goldfinger” em 


“64, que ganhou o Oscar de melhores efeitos sonoros; Thun- 
ne * derbal), “com o Oscar de melhor efeito visual em 65; You Only 
e Live Twice (Nunca Mais Outra Vez), em 67. Em 69 chega a 


di Her Magesty's Secret Service, mas | 
desta v vez sem Connety, tendo George Lazenby como Bond, 


po 


antena e de A concorrendo para o Oscar 
de melhor. trilha sonora original; The Man With the Golden 
la Fislola a em 74; The Spy Who 


melhor direção, disse estas duas últimas para o peso 


pesado Star Wars / Guerra nas Estrelas; Moonraker, em 79, 
: - que concorreu ao Oscar de melhores efeitos visuais, per- 
o para Star Trek: The Motion Picture (Jornada Nas Es- 
n trelas); For Your Eyes Only (Somente Para os Seus Olhos), 


concorrente ao Oscar de melhor trilha sonora original de 81; 
Octopussy (Contra Octopussy), em 83; A View to a Killem 


'85, que marca a última atuação de Roger Moore como Bond; 
— The Living Daylights, em 87 e Licence to Kill (Licença para 


Matar), em 89, ambos com Timothy Dalton; e, finalmente, 
Goldeneye em:95 e Tomorow Never Dies (O Amanhã Nunca 
Morre) em 98, com o estreante Pierce Brosnan. 

— O motivo, como visto, ainda é incerto. Talvez James 


fatores todos, ou talvez de somente um deles. Mas o certo é 
que o número 007 não será esquecido tão cedo... 


Para ser. um: Don agente secreto, 
não bastã a inteligência: É necessária toda 
uma familiarização com alguns. p ntos do 


jogo. Assim sendo, aqui vão alguns toques. 


Os controles no 
Nintendo 64 


Goldeneye não é Um "game possuis | 
dor de muitos comandos & muito menos de. 
sequências complicadas: Mas, como o 


joystick do Nintendo 64 não é nenhum cam- 
peão de elogios, é m fr começar a se 


acostumar com os (poucos) comandos de: 


Goldeneye se quiser Sair vitorioso (ou pa 
menos vivo) das missõe : 5 


Direcional : EEE 
"| Analógico......... Move 'o personagem para 
o qualquer direção 


senal 


tas / Aciona interruptores, 
* bojoes e qualquer outro 
* | elemento do cenário que 
precise ser acionado 
Olhar paia cima. 


cerne Olhar para baixo 


Movimento lateral eo a 
É Esquerda : E 


iene laoral Para a 
preta Jas E 


Mirar el 


Menu principal 
.. Abaixar 


| Esquivar-se 


ec. Circula pelas armas do ar- 


Recarrega arma / Abre por “dades em Goldeneye, sendo a quarta de- 


Atirar / Usar dispositivos 


Os Homens do 
Alto Escalão 


Como você já deve saber, Bond não 
está só, A seu lado está todo o serviço se- 
creto da Coroa Britânica, com sua rede de 
informações e-grupo de cientistas próprio. 
Logo, antes de cada missão, o agente se- 
creto recebe um arquivo de seus superio- 
res (com a insígnia HMSS, Her Majesty 
Secret Service) contendo vários relatórios, 


“fotos e demais informações que possam 


auxiliá-lo e colocá-lo a par da situação. Em 
Primary Objectives (Objetivos Primários), 
são listadas as tarefas a serem realizadas 
para que a missão tenha sucesso. Caso 
qualquer um destes quesitos não seja cum- 
prido, o resultado é fracasso total, mesmo 
que outros sejam fealizados. Em 
Background (Cenário), um panorama bas- 


“tante geral da situação, descrevendo sua 


ioridade, é apresentado. O relatório de M 


Bi efing aprofunda- se um pouco mais nos 


objetivos, além de sugerir algumas ações 


* que possam ser de bom proveito por parte 
do Serviço Secreto Britânico, Q Branch 
“(Major Boothroyd) dá informações sobre 


quaisquer dispositivos especiais que pos- 
sam ser usados no decorrer da ação (se- 
jam elas simples minas explosivas, sejam 
decodificadores complicados, ou mesmo 
um silenciador em sua arma). Por fim (e, 

por isso, a MENOS importante dos relatóri- 


"os), Moneypenny, cujo relatório funciona 


mais como um apoio (ou crítica) moral. Em 
outras palavras; se preferir, pule essa. 


Agentes, Agentes 
Secretos e Agentes 00 


“Existem exatamente quatro dificul- 


las secreta: Elas diferem entre si em vários 
pontos, indo desde a quantidade de dano 
sofrida (tanto pelo oponente quanto pelo 
próprio agente) e o número de itens (basi- 
camente Body Armors e munição) encon- 
trados por fase, até a inteligência artificial 
dos soldados e quantidade de objetivos a 
serem realizados. 

Durante a primeira missão, The 
Dam, você poderá optar entre três níveis 
de dificuldade, sendo eles Agent, Secret 


CC osc eos SE Ao se terminar a mis- 
“são The Antena Cradle na dificuldade 


“Agent, após a seguência final, você terá 


“acesso a todas elas na dificuldade Secret 


Agent, além de vários novos personagens 
no Multiplayer Mode. Completando a todas 


as missões nesta próxima, então a dificul- - 


dade liberada nas missões completadas 
será a 00 Agent, sem mencionar-o acesso 
à missão secreta, de número oito, o Aztec 
Complex. Finalmente, terminando-se na di- 
ficuldade 00 Agent, a missão nove 
(Egyptian Temple) será aberta. Ao finalizar 


| 


esta, surgirá a “dificuldade” 007 Mode. 
Para melhor exemplificar a diferen- 

a entre os modos; vamos a'uma pequena 

comparação prática entre os mesmos. 

Primeiramente quanto ao dano in- 
fringido. Tomemos como exemplo uma 
arma básica, a PP7. Apesar de fraca, três 
tiros dela no peito, cinco nos braços / per- 
nas ou um único na cabeça bastam para 
derrubar um soldado na missão The 
Bunker, por exemplo. Isso na dificuldade 
Agent. Na Secret Agent, a visão já não é 
tão bela: cinco no peito, sete nos braços / 
pernas e um único na cabeça. Um pouco 
demais para um ser humano? Então o que 
diria sobre sete tiros no peito (um pente in- 
teiro!), nove nos braços / pernas ou TRÊS 
na cabeça, da dificuldade 00 Agent? 

Assim como o dano causado, o re- 
cebido varia de acordo com a dificuldade. 
Enquanio um tiro de KF7 pode retirar de 
você menos de meio bloquinho de'energia 
na dificuldade básica (isso quando te acer- 
tam, algo entre 1 em 8 de longe), esse mes- 
mo disparo pode remover-lhe meio 
bloquinho (na Secret Agent, com um Índi- 
ce de acerto de 1 em 4) ou mesmo: UM in- 
teiro (na 00 Agent, exceto quando ele er- 
rar, algo entre 1 em 4...)! Sem contar que, 
na Secret Agent, uma explosão bem próxi- 
ma pode matá-lo instantâneamente: Na 00 
Agent, para matá-lo, essa explosão nem 
precisa ser de tão perto... 

A Inteligência Artificial é um dos fa- 
tores que mais se alteram. Além de; na 
Secret Agent, os soldados terem um me- 
nor tempo de resposta (em outras palavras, 
atiram em cerca de dois segundos, quatro 


caso abaixem para mirar), eles desviam / - 
rolam / saltitam com maior frequência e pa. 


recem ser mais atraídos por ruídos (tradu- = 


zindo: ouvem melhor). Na 00 Agent, seus 
objetivos serão os menores de seus pro- 
blemas... 

Munição, o alimento das armas. Na 
segunda missão, na quinta missão, The 
Bunker, ao se nocautear o guarda da pri- 
são, você consegue uma KF7 Soviet com 


20 tiros. Isso, claro, caso o nível de difietl= 


dade seja o Agent. Em Secret Agent você 
terá quinze balas e, na 00 Agent, será ne- 
cessário se contentar com as míseras dez 
balas do 1/3 de pente. 

As Body Armors, coletes a prova de 
balas que funcionam como sua segunda 
barra de energia. Você as encontra espo- 
radicamente durante as missões da dificul- 
dade Agent, quase nunca aparecem na 
Secret Agente praticamente inexistem na 
00 Agent. 

O número de objetivos da maioria 
das missões também se eleva, Missões 


“como The Antena Crandle, The Control 
“Center ou The Statue Park podem não se 


alterar (resguardadas as devidas propor- 
ções, claro), mas não espere pelo mesmo 
nas demais. Em The Launch Silo; na difi- 


culdade Agent, por exemplo, você precisa 
fotografar um satélite e ter o cuidado de não 


matar (quase) nenhum cientista. Na Secret 


Agent é necessário que, além de tirar fotos 
e não matar inocentes, se recupere os cir- 
“-cuitos do satélite e obtenha-se um DAT. Por 
fim, no 00 Agent você precisa fazer tudo 
isso e ainda plantar explosivos nos reser- 
vatórios de combustível... Quem disse que 


* vida de agente Duplo-0 é simples? 

É Por fim, câmeras de segurança po- 
dem detectá-lo muito mais rapidamente. 
Dos dez segundos em frente à câmera an> 
tes que o alarme toque (tá, o vigia pode 

“estar tirando um cochilo...) na Agent; so- 
bram seis no Secret Agent e três no 00 


Não a mais SRT 
| como antigamente 
Apesar de todo o cuidado com a In- 
teligência Artificial (Artificial Intelligence) 


tiveram, alguns Bugs (erros de. programa: 


ção, como os combos infinitos de alguns. 
fighting games) permaneceram. Talvez por - 


falha dos programadores, talvez para man; 
ter a dificuldade moderada... Mas o mais 
certo é que já não fazem mais colaados 
como antigamente... 


“Qutro fato pelo. qual apresentamos : 


E “estes erros é a possibilidade de usá-los a 
“seu favor. Afinal de contas, a: essência de 
“toda estratégia (ou quase. o é Usar os de- 


S “feitos do oponente para tomar proveito de: 


“alguma forma. Mas, vamos A eles! 


cessidade de se ajoelhar para poder atirar. 
A maior parte dos oponentes possui a ins 


uns quatro ou, com sorte; cinco segundos 


de vantagem sobre eles. Enquanto eles - 
abaixam, dê um tiro bem no meio dos olhos. 


deles; 


2- Os reflexos leeentos dos. inimigos. Su- : 


* ponhamos que você está em um lugar e 
'MM oponente vê você. Ele abaixara e atira- 
“tá. Isso você já sabe. Mas se você, enquan- 


—* toeleestiver ajoelhando-se, mover-se para — 
“algum outro lugar fora de sua linha de fogo, 
* O inimigo atirará no lugar onde você estava | 
* quando ele olhou para você! Depois de des: — 


— perdiçar algumas balas, ele se levantará, 
olhará para você e começará a se abaixar 
para então atirar. Ou seja, com os movi- 
- mentos corretos, você pode escapar da li- 
nha de fogo de qualquer inimigo que tenha 


—* deabaixar-se; 


3- Uma falha quase fatal é a incapacidade 
“do game de entender que uma mureta de 
* Um metro e meio não é uma parede do solo 
ao teto. Expressando- se de forma diferen- 


te, é como se os soldados não pudessem : 


“ver por cima de um pequeno muro que bate 
em suas Cinturas. Caso v você se aproxime 


“estiver atrás de um bom tempo para con: 
“Seguir os Cheats, a melhor maneira de se - 


“manos; 
— 1- Talvez o maior erro dos inimigos: a ne- 6 

E ibém ajuda um pouco. 
“farão em você enquanto estiverem de 
compreensível necessidade de ajoelhar, - 
mirar e, só então, atirar. Isso lhe garante 


deles, eles nada farão, ficando imóveis! Se 
você chamar sua atenção (com tiros, neles 
ou perto deles), então ele dará a volta na 
mureta, parará diante de você, abaixará e 
atirará, como visto na missão The Facility... 
Mas atenção! Existe uma exceção para 
isso, os caixotes de madeira ou aço. Os 
oponentes podem usá-los para se escon- 
derem e, por isso, atiram normalmente por, 
sobre eles; 

4- Estar colado a um atirador impede que 
os tiros do mesmo (mas somente daquele 


a quem você estiver muito próximo) o atin-: 
“jam. Portanto, quando estiver em duelo di: 


reto. com um único inimigo e este já tiver 


“avistado-o, não tendo nenhum local para 


se esconder, corra como um louco em sua 
direção, visando ficar bem junto a ele. Des- 


“sa forma você será capaz de disparar um 
“tiro em sua cabeça antes que ele tenha 


chance de se afastar; 


“5: Inimigos em fuga, no geral, se desespe- 
“fam e começam correr para quaisquer la- 
“dos oponentes que a Rare e a Niniendo 


dos, como uma verdadeira barata (como 


“quando você acerta ela com inseticida...). 


Isso pode tanto ser benéfico (eles não ati- 
ram em você) quanto maléfico (é mais difí- 
cil de mirar). Por outro lado, oponentes es- 


“pecíficos em fuga (Trevelyan em The Statue 


Park, Ouromov em The Launch Silo, etc), 
além de correrem como baratas tontas, são 
imortais. A vantagem disso? Quando você 


evitar inimigos é se mantendo atrás destes 
específicos, usando: os como escudo h 


quer coisa que pare. o ca in 
da) Er os de terminar 


“Da mesma forma que existem erros 
que o O auxiliam, (e em muito) seu agente, 
existem aqueles que prejudicam mais ain- 
da seu desempenho. Aqui vão alguns dos 
erros que mais deixarão você louco com o 
game: 

1- A ausência de sombra. Talvez isso pa- 
reça não ter muita importância, mas na ver- 
dade seria vital a presença de sombras que 
condizessem ao oponente e à iluminação. 
Apesar de possuir efeitos de luz e 
sombreamento muito bons, para um simu- 
lador de espionagem /tiro em primeira pes- 
soa eles são muito escassos. As peque- 
nas manchas que acompanham os passos 
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dos personagens não são suficientes para 
permitir-que você se guie por elas: Assim, 
imagine seu personagem numa passagem 
em T. Por sorte, O oponente em um dos 
corredores iluminados não o viu mas, es- 
tando você desarmado, seria necessário 
atacá-lo por trás e bem próximo. Você cal- 
cula e espera que ele se aproxime... Mas 
seus cálculos estavam errados e, no mo- 
mento que você dá as caras no corredor, O 
oponente fuzila você. KILLED IN ACTION... 
E tudo por causa de uma maldita sombra; 
2- Elmos medievais usados pelos inimigos. 


| Sim, isso mesmo. que você ouviu. Todos os 
soldados que usem algo na cabeça (99,9% 


deles na dificuldade Agent) possuem uma 
certa vantagem sobre os outros: se você 
atingir o capacete de algum soldado, este 
ficará com uma marca de bala cinza (seja 
qual for a cor do mesmo), como a das pa- 
redes, fazendo com que ele (o capacete) 
caia, mas não matando o soldado! Isso 
mesmo que a trajetória do disparo seja de 
cima para baixo. Exceto armas que atra- 
vessem portas, como a Cougar Magnum. 
Até aí tudo bem, o capacete pode ser re- 
sistente... Mas imagine isso, trocando o ca- 
pacete por um mísero boné. É oque acon- 
tece em Goldeneye. Então surge a pergun- 
ta: por acaso inventaram o boné de titânio? 
Ou de adamantium? Portanto, se planeja 
atirar na cabeça de alguém, mire bem no 
meio dos olhos; 

Imunidade a balas de aliados. Se um 
Idado estiver bloqueando uma porta, por 
emplo, os soldados que estiverem atiran- 


games como Doom, Duke Nukem SD ou 


* Quake não funcionará. Mas o pior mesmo 
“é descobrir que os seus tiros não passam 


o oponente! Você só poderá atingir os ou- 
tros inimigos até que este esteja no chão 
(ele pode estar morto, mas ainda caindo), 
logo que Bond continuará a atirar no de- 
funto até que isso ocorra... 


Prepare-se... 


Agora que você conhece alguns dos 
principais pontos, é chegada a hora das es- 
tratégias básicas para pegar o oponente 
desprevinido, completar mais rapidamente 
seus objetivos ou simplesmente se manter 
vivo. Aqui vão alguns toques que podem 
lhe-ser úteis no decorrer da aventura, 


1- PENSE E AJA COMO UM AGENTE SE- 
CHEIO 

Regra de ouro. Acima de tudo, este 

é um simulador de espionagem: Você 

encarnará um espião (que já foi um peão?) 

treinado, e não um maldito soldado mons- 

truoso, repleto de músculos, armadura de 


ocê não matarão o bloqueador. Em . 
E So, os tiros simplesmente passarão : 
e atingirão a você! Ou seja, a já conhecida 
“estratégia do “Matem-se!”, usada em 


trinta quilos, armas de energia e esteróides 
transbordando pelos poros. Traduzindo: 
não seja um vaca-louca, que sai com a cara 
“e a coragem e acaba morto. A estratégia 
do vai-ou-racha pode funcionar bem para 
games como Quake, mas é péssima para 
Goldeneye. Assim sendo, aprenda a se es- 
gueirar pelas paredes, a encontrar em di- 
ferentes locais barreiras eficazes e não pe- 
rigosas para se proteger, a mirar e atirar 
| em pontos vitais sem que outros oponen- 

tes percebam, etc. Resumindo: seja discre- 


to. Pense bem antes de tomar cada deci- 


são, seja calculista: Verifique as redonde- 
zas antes de matar um oponente; tome cui- 
dado com as câmeras de vigilância, fican- 
do sempre fora de seu campo de visão e 
destruíndo-as sempre que puder; tenha 
| jogo de vista rápido, aprendendo a usar 
bem as esquivas para observar movimen- 
tações em corredores transversais enquan- 
to.expõe somente parte de seu corpo; e. 


se cada oponente fosse um jogador que 
está jogando contra você. Ouvindo, patru- 
lhando, tentando sobreviver a cada momen- 
to. E o nível destes “jogadores virtuais” va 
ria de acordo com a dificuldade (pode-se 
dizer que no Agent são todos comandados 
por seu irmão / irmazinha menor, enquan- 
to no 00 Agent são os produtores do game 
contra você...). Assim sendo, vale a discri- 
ção para impedir que eles o ouçam. 
Exemplificando um pouco, se você dispa- 
rar uma rajada de ZMG, todos os soldados 
da redondeza (ou até mais) virão correndo 
ver o que aconteceu: Por outro lado, um 
guarda sozinho em uma sala, morto com 
uma Throwning Knife, não. atrairá absolu- 
tamente ninguém. Sempre tenha isso em 
mente. E mais um toque: não importa o 
quanto os inimigos gemam, gesticulem ou 
esperneiem, continue atirando sem parar 
até que eles larguem suas armas. Esteé o 
“Único sinal Concreto de que eles estão. mor- 


principalmente, seja paciente. Quando não ti Ss. 


movimentação cesse para só então so. 


2- USE SEMPRE A ARMA MAIS APRO- — 


| !  PRIADA PARA A SITUAÇÃO — 


houver limite de tempo, espere que toda a — 


Esqueça aquela velha conversa de, no 


“é minha arma favorita e só vou usar esta”. 
| Em Goldeneye, a variedade de armas pode 
ser média, mas cada ti possui's sua utili- 
dade. E essa diferença tr; i 


meira pessoa. Você não chegará muito lo 


ge usando, por exemplo, somente a DD44 


| por ela ser uma arma muito barulhenta, 
| atraindo muita atenção dos oponentes. Em 
| contrapartida, a PP7 não será tão eficaz 
| após a metade do game, por ser muito fra- 
ca, apesar de silenciosa. Assim, sempie: | 
use a arma mais apropriada para a situa- 
* ção. Essa pode ser a chave para a vitória. 
EE Sea missão for no estilo “não-chame-ne- 
se nhuma- -atenção”, então prefira as armas 
“com silenciadores, as menos barulhentas 
“ou, em último caso, alguma: ruidosa, mas 
usada: moderadamente, com grandes inter- 
valos entre um tiro | e) outro. Poupe. sempre 
JU ição livrando- ESe. (o) mais rápido. possi-. 


“olhos. Evite. rajadas (da KEZ 
por exemplo), «plo nto mp 


de um refém, além da sua própris 
* missão Sae é alas: “entres -esarre 


mais que em muitos games: de tiro em aaa 


para se recarrega 
for mantido press! 


É ldeneye não existem itens de 
recarga de vitalidade. Caso tome um tiro, o 
ferimento permanecerá até o términio da 
missão. Portanto, seja sorrateiro. Tenha 
sempre em mente seu nível de vida 
(verificável pressionando-se Start, no me- 
didor do lado esquerdo) e o dano que os 
oponentes são capazes de causar. Seu 
maior aliado na prevenção a dano, depois 
“da astúcia: “e agilidade, será o Body Armor, 
armaduras. que, no geral, enchem o medi- 
;om O colete a prova 


“quando planejar ficar estático. Quando em 
“uma “esquina”, duas opções são as mais 


“do lateralmente, de um lado para o outro. 


viáveis. A primeira delas; mais simples, 
mais custosa e menos sensata, usada para 
o caso de uma bifurcação em T e uma per- 
seguição em massa, seria passar corren- 


Com um pouco de sorte, você atinge algu- 
mas balas no batalhão que esteja seguin- 
do-o. Realmente evite esta, usando somen- 
te em caso de desespero total ou.algo do 
gênero. A segunda é mais dígna de um 
agente 00. Consiste basicamente em man- 
ter-se quase no limiar de um corredor com a 
o outro e, no momento certo (de preferên- 
cia quando ninguém estiver observando), 
utilizar-se da esquiva, mirar na cabeça e 
atirar. Tudo muito rapidamente, para evitar S| 
que sua localização seja revelada. Em um 
tiroteio, procure sempre por algum local não E 
explosivo; onde você possa se esconder e 
recarregar sua arma em segurança. Resu- 
mindo, nunca fique perto ou atrás de cai- 
xotes, computadores ou coisas do gênero, 
que podem explodir e levar sua vida. 


7- JAMAIS ESPERE POR UMA EMBOS- 
CADA 

Caso notem sua movimentação, en- 
tão procure -despistá-los e, se possível, 
emboscá-los por outro lado. Apenas figue 
em um canto esperando que os oponentes 
entrem em seu campo de visão, em último 
caso. Tenha sempre todas as entradas 
onde você está a vista, para evitar surpre- 
sas indesejadas. 


8- ESTEJA ATENTO ATODAS AS DICAS. 
DADAS É 
Os relatórios de M Briefing, Q 
Branch e Moneypenny são inúteis, certo? 
Hmm... Quase isso. O de Moneypenny é 
inútil mesmo, mas esteja atento a M Briefing 
e Q Branch. Eles dão informações valiosas 
para sua missão. Com o primeiro, você 
pode saber se um local é fortemente prote- 
gido por guardas, se existe algo de 
incomum que possa guiá-lo ou mesmo 
ajudá-lo. Já Q chega a ser mais importante. 
que M. Em seu relatório é possível se en& 
contrar onde e como usar os dispositivos 
que você carrega ou que por ventura: ú 
nha a adiquirir. É de suma importâncias: 
ber o que fazer com certo aparelho: para 
não causar um desastroso FAILED. Outra 
boa fonte de dicas é a cena apresentando 
o nome do local. Ela pode dar importan 
informações, como pontos de referê 
onde. estão alguns: ini nim 3 


gia energia mas, sem duvida, é muito 
e menos que se ficasse no centro do rateio: 


quesitos: NOME, BPP (Balas Por Pente), 
a Máxima), DAN! ç ar 


* [ii Médio 
FREQUENCIA:Alta 
HUÍDO: Médio 
NOTAS: Esta versão da PPZVi 
primeira vez durante a missã 
Bunker: Você: começa com um 

* silenciador, que reduz os atribu 
REQUENCIA para Muito b 
uerforma, ambas são arma 
“isso, fracas. Duas podem ser em 


rá sua arma básica de emer- 
jaior parte das missões. De 


am), normalmente ela 
ajada, mas pode atirar 
nica vez (mantendo o 


da mira (aliás, mirar com esta arma 
a a você certo zoom do alvo). Seu 


E FREQUENCIA Baixa 

7 | Baixo 
05 Sevocê nasceu para: ser Ras ati 
“fador, esta é sua arma. Apesar d ncia: 


IE dizer mais? 


NOME: Klobb 


esta, como já dito, uma arma de 
emergência:-Somente uma pode ser carrega- 
da por vez: 


NOME: Sniper Rifle 
BPP:30 

hai: 400 

PODER: Alto 

TR: Muito ruim 


getiro: ser baixa (somente Uma 


de todas Apesar de usar a mesma munição 
da PP7, os tiros são muito mais fracos: A ca- 
dência de tiro por segundo pode ser alta, mas 
as vinte balas do pente simplesmente não dão 
conta do recado (p dendo todo o pente sen- 
do gasto de uma N esmo empunhando 
duas ao mesmo ema Nosso conselho? Não 
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NOME: RCP-90 


gana 


BPP: 80 

11h]: 800 

PODER: Muito alto 

TR: Médio 

FREQUÊNCIA: Muito baixa 

RUÍDO: Médio 

NOTAS: Ótima. Capacidade de duas armas 
ao mesmo tempo, um pente inteiro em uma 
única rajada, poder de ataque bastante alto, 
recarga rasoável e várias balas em um único 


“pente. Ela também usa as mesmas balas da 


Phantom. 
WE Grenade Launcher 


12 
E: Muito; muito alto 


= Rápido 
E FREQUÊNCIA: Baixa 


RUÍDO: Alto 
MOTAS: Assim que atingir o solo, a granada 


“explodirá, causando uma grande explosão. 
“ Assim sendo, JAMAIS mire para baixo, logo 
“que o risco dela explodir em você é muito gran- 


de. 


NOME: Phantom 

BPP:60 

ly]: 800 

PODER: Alto 

TR: Médio 

FREQ ÉnciA: Em uma única missão 


Uma das melhores. Apesar de con- 
uma missão “um-dois-nem-me- 
i=na-neblina”, esta sub-metralhado- 
“grande poder, podendo parar um 
nteiro. Seus tiros são rápidos e as 
o pente seguram bem os oponen- 
s dessas podem ser empunhadas, 
ando o pente todo de uma vez. Em vez 
bb, “deviam ter colocado dessas nas 


MONIZ: Throwning Knives 


EPP: 6 (10 com o Cheat ativado) 


“Jyliyl; Nulo 


“PODER: Alto 


“TH: Nulo 

FREQUÊNCIA: Em uma única missão 
RUÍDO: Muito, muito e muito baixo 

NOTAS: Quando. acerta, mata na hora. Po- 
rém, o problema é justamente acertar. Sem o 
auxílio do R / L, no máximo você atingirá e 
derrubará o chapéu do oponente. Então, pre- 
pare-se para usar bastante estes botões com 


“as facas. Vale lembrar que elas são inúteis 


em se tratando de destruir caixas, computa- 
dores, cadeiras... 


NOME: Automatic.Shotgun 

BPP:5 

lil; 100 

PODER: Muito alto 

TR: Ruim 

FREQUENCIA: Baixa 

RUÍDO: Alto 

NOTAS: Uma Shotgun normal, com as mes- 
mas características, mas automática (o que 
influencia no TR). Como uma Shotgun real, 
seus tiros atingirão a vários oponentes ao 


mpo. Assim como. sua contraparte 


"não automática, você pode empunhar duas 


tempo. 


cket Launcher 
MM; 
PODER to, muito alto 


me Ruim 

PREQUE NC! A Em uma única missão 
EUDO: Muito alto 

NOTAS: É difícil mirar com esta arma, logo. 
que um único tiro é capaz de causar uma sé- 
riéide grandes explosões. Em outras palavras, 


“qualquer erro de cálculo pode fazer com que: 


o foguete exploda ele 
seu próprio risco. 


ve você com ele. Use a 


NONE: ZMG (O9mm 
BPp:92 
Ny: 800 
PODER: Muito altos 
TR: Bom 

FREQUÊNCIA: Média 
RUÍDO: Alto 


NOTAS: Esta é, juntamente com a io : 


uma-das melhores de todo.o game. As carac- 
terísticas de ambas são bastante parecidas 


(duas armas, rajada única, etc), apesar desta. 


NOME: US AR33 Ass 
BBP:30 : 
Ni: 400 
PODER: Muito alto 
TH: Bom 
FREQUÊNCIA: Baixa 

RUÍDO: Alto 
ESTAS: Em termos-de jogo, é quase uma ver- 


E * são melhorada da KF7, com uma melhor mira 
— telescópica (mas não tão boa quanto a do 
“Sniper Rifle) e algumas alterações. A maior 


“vantagem desta é que seus tiros atravessam 
oldados (permitindo que você mate vários ini- 
nigos com um único tiro), portas ou paredes 


hico tiro. Com sor 
oldados com este: 


a única missão 


NOTAS: Ela se localizaria, em termos de po- 
der, entre a Cougar Magnun e a Golden: Gun. 
Mata em um único tiro, dispara um único tiro 
e pode atravessar paredes finas, portas e al- 


“guns objetos. Duas podem ser carregadas ao 


mesmo tempo: 


= NOME: Golden Gun 
+ BERA 


NINE 100: Ê 

PODER: Reainenie MUITO alto 

“E Mais que péssimo 
FREQUÊNCIA. Em uma única missão 


“RUÍDO Alto 


HO 745 Mata QUALQUER um com um único 
tiro. Apesar de não parecer nada'com a Golden 
Gurf do filme (não Goldeneye, mas The Man 
With the Golden Gun...), ela ainda possui so- 
mente uma bala no pente e, por isso, é a arma 
de pior TR. Mas ainda assim é a única Golden 
Gun. 


“ JOME: Golden RR 

EE npEq 

FMM: BOO 

PODER: Muito, muito, muito: alto 


Médio 


FREQUENCIA: Somente através'de Cheats 


NOTAS: Uma PPZ comum, com à mesma ca- 
“dência de tiro, possibilidade de empunhar-se 


duas delas (somente no Versus Mode), mes- 
mo: ruido, eto, etc. A única diferença é que 
quase sempre mata em um únicotiro. | 


É NOVE SilverPP7 
CS SPP:7 


Mi: 800 
PODEB: Muito alto 
TH Médio 


: FREQUENCIA: Somente a altavés cê Cheats 


RUÍDO; Alto. 
NOTAS: Uma RP comum, mas prateada. To- 


“dasas características, excetuando o poder de 


fogo; são as mesmas da PP7. Já seu poder 
se assemelha ao da Cougar Magnum. 
NOME: Shotgun 

BPP:5 

MI: 100 

PODER: Muito alto 


“TR: Horrível 


FREQUENCIA: Somente através de Cheats 
RUÍDO: Médio 

NOTAS: Os tiros desta podem derrubar vári- 
Os inimigos de uma única vez, logo que os 
rojéteis se separam. Você pode usar duas 
1 a ao mesmo ua Aliás, esta é uma das 


Edo, muito alto 


“TER: Núlo 
“FREQUENCIA Alta 


RUÍDO: Alto 
NOTAS: Esta arma possui um modus operandi 
diferente, Com o botão de tiro, você tirará o 
pino da granada. Caso mantenha o. botão pres- 


à alegado, então. você continuará se urando- a 


“câmeras em gravatas, 


MAS CUIDADO: arremesse-a antes que se 
passem cinco segundos após a remoção do 
pino. Do contrário, pode se considerar um ex- 
espião (que já foi peão duas vezes). Se soltar 
o botão logo após remover o pino, então você 
a arremessará e, ao tocar o solo, ela explodi- 
rá. Quanto ao dano e raio de ação, vale o 
mesmo dito sobre a Grenade Launcher. 


NOME: Taser 

BPP:'0o 

MIM: co 

PODER: Baixo 

TB: Ruim 

FREQUÊNCIA: Somente através de Cheats 

RUÍDO: Baixo: + 

NOTAS: O Taser Boy é uma daquelas armas 
de dar choque, que imobilizam as pessoas. 
Aqui, contudo, elas devem ter sido alteradas 
por Q, uma vez que podem até matar! Ela pode 
soltar uma única carga por vez, obrigando-o 
a pressionar várias vezes o botão Z. Ela PODE 
destruir computadores, câmeras e outros. 


NOME: Hunting Knife 

BPP: o 

MIMI: co 

PODER: Alto 

TB: Nulo 

FREQUÊNCIA: Somente através de Cheats 
RUÍDO: Muito Baixo 

NOTAS: Uma faca de caça comum. 


Dispositivos 00 


Em todo e qualquer filme / livro de 
James Bond os dispositivos para agentes 
duplo-0 estão presentes. São invenções 
magníficas desenvolvidas pelos cientistas 
do próprio Serviço Secreto Britânico, que - 
visam tornar a vida dos agentes mais sim- 
ples. Coisas como abotoadoras que atiram, 
relógios com 
disparos laser ou atração magnética, etc e 
etc (sapatofones? Acho que estamos con- 
fundindo um pouco as coisas, não?). E, 
como não poderia deixar de ser, para 
Goldeneye fora criado / adaptado todo um 
aparato tecnológico. Tudo para tentar dei- 
xar sua vida mais simples. Dessa forma, 
aqui vai uma pequena listagem dos dispo: 
sitivos que o HMSS fornece ao agente ou - 
que, porventura, você venha a encontrar é 
nas missões. E 


NOME: Remote Mine a 
NOTAS: Uma das melhores engenhocas que: 


Branch entrega a Bond, principalmenteemse 


tratando de Versus Mode, Você as planta em: 
algum lugar, mirando e pressionando Z, e en- | 
tão espera que algo ou alguém se aproxime. 
Quando isso acontecer, mude sua arma para 


não: relógio-detonador (ou simplesmente pressi- 
“one juntos os botões 4 e 3) e... BOOM! Ape- 
— hastomeo cuidado de não: je 'manter no raio 


ide ação da explosão. Mas não. gaste todas 
tão rápido. Em algumas missões, é necessá- 
rio usar-se estas bombas para realizar objeti- 
vos, como detonar computadores blindados 


ou tanques de gás tóxico, impossíveis de se 
realizar com armas comuns. Na maioria das 
vezes você começará com uma pequena 
quantidade delas mas, em outras, será neces- 
sário encontrá-las explorando as ' missões. 
Apenas tome o cuidado de não permitir que, 
ao arremessar em algum local, elas não rico- 
cheteiem e se colem em algum local 
indesejado, como sob um personagem impor- 
tante, logo que, uma vez colada, nada, além 
de uma explosão, poda removê-la dali... 


5 Proximity Mine 
O Quase tão boas quanto as ond 
* Mines. Como seu próprio nome: diz, são: 


nas que reagem quando algo (balas, grana : 


das, pessoas...) em movimento entrar em um 


campo próximo à ela. Muito úteis: para ocaso. 


de vários inimigos perseguindo= o. Todavia 


apesar do poder destrutivo maior, O perigo. de 
você ser atingido pela nlordto também Gs em. 


está plantada em certo local, 


ps Timed Mine 
pes MESA das 


nada de muito especial. Ela. neo j 


explodirá cinco segundos após, ser lançada 


NOME: Covert Modem 
BW = Sua utilização primária é iii epta 


qualquer ligação telefônica ou informaçãs via 


rede, e tranejeri, la qnt im mputad 


sbrar qualquer ema e 
se utilize de códigos ou senha: 


NONE: Tanque de Guerra Ê 
NOTAS: Bom, Você não en n 


= derosa | nte objetiva, com possibilidade de S 
; grandes Zooms e captura perfeita de imagens: 


: Key Analizer 
NOTAS" Apesar de se assemelhar a uma sim- 
ples maleta, este dispositivo foi desenvolvido 
especialmente pelos cientistas do Serviço 
“Secreto Britânico para copiar com perfeição 
“a chave eletrônica para o controle do sistema 
detiro: fofo satélite GoldenEye. 


NE Data Thief 

ANCLTAE Apesar de parecer somente mais 
uma placaide: computador, este circúito acessa 
“o disco rígido de qualquer computador em que 
estiver instalado e rouba toda e qualquer in- 
“formação alí contida. oujo aaa gopencar 


— Bomb Difuser . 
lembra-se daqueles filmes onde 0. 
“mocinho fica naquele: melodrama de “oh-céus- 
marelo-ou-o-vermelho?”. 


' Bem, não se preocui 


NOTAS: Seu relógio « é capaz de disparar le- 
“tais rajadas de luz: superaquecida 


o baixo conhecimento de alguns agentes du- 
plo-0:em informática. 


NOME: Plastic 
NOTAS: Explosivos plásticos, C4, que edi 
apesar do tamanho diminuto, mandar para.os 
ares até mesmo um edifício pequeno: São 
plantados em locais estratégicos para demo- 
lição completa. 


que-fio-eu-corto? 
pe com isso quando seu 


objetivo for desarmar 
não precisam passa por todo esse dilema, 
ogo que O Bo 


E fojoje [sinfolo) 
derreter até E rené fo) mais de dos: meiais. 


NEN: (o) Felodiá é realmente um dos itens 


mais multi-uso de todo agente secreto. Além 
de marcaras horas precisamente, atrair obje- 
tos com seu campo magnético e disparar 
Laser nas horas vagas, ele também é o con- 
trole que manda o sinal para que as Remote 
Mines explodam. 


NOME: Guidance Data 
NOTAS: Informações obtidas somente na mis- 
são secreta, que dizem ao ônibus espacial 
onde ir.e o que fazer. 

Vale lembrar também que ficar atento 
ao relatório de Q Branch é vital para a utiliza- 
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ção de seus aparatos. É lá onde você encon- 


trará instruções sobre onde e como usar, por . 


exemplo, uma maleta contendo um analisador 
de chaves eletrônicas. Todavia, pode ocorrer 
de não existir absolutamente nenhum. relato 
ou informação sobre seus aparelhos. Quan- 
do isso ocorrer, simplesmente use um pouco 
de bom senso. Se seu único equipamento é 
um relógio de atração magnética e você está 
preso numa cela sem mais nada a fazer para 


“ tentar fugir além de inventar desculpas conhe- 


cidas, então está claro que você deverá usá- 


lo para tentar atrair algo metálico para si. E 
'como:a chave é um objeto metálico, nada mais 
Óbvio que tentar atraí-la. 

mbas: Os agentes 00 - 
“Branch. Do contrário, seu agente parecerá um 
| ifuser desarma - 
automáticamente qualquer bomba eletrônica, E 


Traduzindo, não dependa muito dê 


daqueles personagens de uma propaganda de 
Uma empresa de computadores, que até pou- 
co tempo habitava a “programação de propa- 
gandas” da TV, onde um deles, lendo o jornal, 
dizia ao segundo que precisavam coneciar- 
se à Internet para melhorar o andamento da 
empresa. O segundo então pergunta o por- 
quê disso. Aquele que-lê o jornal para, passa 
os olhos rapidamente pelas páginas do jornal 
e responde: “Não sei... Não diz aqui..” 


Agora que você já tem o:conhecimen- 
to do arsenal e do mais básico, passemos para 


“as técnicas avançadas. São pequenos toques 


dem ajudar em alguns momentos. 

rrer um pouco mais: Você já deve 
ebido que Bond se movimenta com 
is velocidade quando se movimenta 
gonalmente (« oup> mantidos pressiona- 
quanto você avança): Assim sendo, vire 
40 graus para qualquer lado (de pre- 
ja o que tiver-mais espaço). Dessa for- 
você praticamente estará movendo-se 


“para frente e com maior velocidade! Uma mão 


a roda para conseguir os Cheats de tempo. 
ispare mais e mais rápido: Normalmente, 
uando você empunha duas armas ao mes- 


“mo tempo, elas disparam alternadamente, o 
“que é um desperdício de poder de fogo. Mas 
“existe um meio de atirar sumultâneamente: 
* Para tanto, gaste algumas balas de ambas as 
“armas (uma apenas basta) e então pressione 


à para recarregar. Enquanto as armas esti- 
verem fora da tela, segure Z e, quando elas 
voltarem, estarão disparando ao mesmo tem- 
po! Isso vale até que o pente acabe. Solte Z 


“(para poder recarregar) e repita a operação. 


Piloto automático do Tanque: Nas missões 
onde você tem acesso aos tanques de guerra 
(Runaway e The Streets), você pode fazer com 
que o veículo mantenha-se na direção reta 
enquanto você preocupa-se em atirar. Sim- 
plesmente direcione para frente (com a velo- 
cidade desejada) e pressione R ou L. 


- Empunhe duas armas diferentes: Você pode 


usar duas armas diferentes ao mesmo tem- 
po, como Xenia. Primeiramente, consiga duas 
armas iguais e as empunhe. Desperdice um 
único tiro e, enquanto uma delas estiver fora 
da tela, recarregando, aperte A e, então se- 
gure Z. Pronto! 


Em um grande game da Rare não 
pode faltar este modo: o Multiplayer, qua- 
se que uma marca registrada. 


Objetivo... 


Neste modo a tela se divide em duas 
ou quatro partes (para dois / três ou quairo 
jogadores, respectivamente), onde; depen- 
dendo do tipo de competição escolhida, o 


jogador deverá realizar Um objetivo, seja 
ele caçar algum jogador, seja fugir do. ca= 


çador, seja capturar a bandeira e se man- 
ter com ela até o fim; Todavia, a principal 
tarefa dentro de uma arena é única: man- 
ter-se vivo, escapando de seis inimigos e 


auxiliando seus aliados (se estes existi-. 


rem!). Mas claro, existem vários outros 
joguinhos não listados que podem ser in- 
ventados... 


Deseja o menu, senhor? À 


Ao acessar o modo Multiplayer, um 
menu de opções surgirá, permitindo a'você 
Tealizar várias alterações e personalizar o 
duelo. E, sendo que alguns destes mere- 
cem algumas explicações, vamos a eles: 


- PLAYERS; É o número de jogadores que 
“participarão do jogo. Redundante dizer 
mas, caso hajam somente dois joysticks 
conectados, não será possível se acionar 
os modos 3 ou 4 players: 


- SCENARIO: São espécies de missões 
baseadas nos filmes, onde você tem um 


certo atributo, uma certa opção pré-deter- 
= minada. A partir destas sete opções, você 
é “pode moldar sua própria batalha. : 


E LEVEL: SAo as áreas Guo a área es- 
colhida seja a 52/05), o computador es- 
colherá aleatoriamente uma das onze lo- 
calidades. 


- GAME LENGHT: O quão longo será o 
combate. 17) “760 jogo ilimitado, sem 
tim, onde você e um amigo poderão se ma- 


tar até cansar. Caso considere essa opção 
algo completamente sem nexo, então pode 
optar por algolimitado por tempo, num pe- 
ríodo entre ='n209e vinte minutos de jogo. 
Aquele que tiver maior número de suces- 
sos ao final deste limite será o vencedor. 
Agora, se for o caso de uma grande ma- 
tança sem a preocupação com o cronôme- 


tro, então pode-se escolher um limite do 


gênero:quem fizer *'150, dezou vinte pon- 


— 5 (entenda-se: matar cinco, dez ou vinte 


inimigos antes dos demais) será o vence- 
dor. Tudo uma questão: de gosto. 


- WEAPONS: Armas, Simples & somente 
armas. Esta opção define a arma que será 
encontrada com maior frequência no está- 
gio (repetindo: com maior frequência, e não 
unicamente ela). A exceção é a opção 
Slappais Only! ondeios participantes po- 
derão participar da tipica briga de mulhe- 
res, com tapas, tapas e mais tapas: Nada 
de armas de fogo ou explosivas. 


onalicie 50)5 permite uma maior 


frequência de armas de fogo de pequeno 


“porte / metralhadoras, respectivamente. 
Ono SDS são armas de auto po- 


der, como a Cougar Magnum e família. 
eountio Kolvo (faquires?), Omijnor 
15 (em especial para tocaias), 11) 
(esquadrão suicida em ação!), 0), 
roxinIVe nad = (terroristas...), 


Son Ide end ndo Nd, LdUi e 


Golo Gil fazem com que as respecti- 
vas armas surjam em maior quantidade. 
Assim: sendo, daça sua. escolha e não se 
arrependa Sendo 


= CHARACTERS: Pejsbtions que podem 
ser usados. Cada um possui suas próprias 
características. 


= HEALTH: No dos personagens, 


para levar vantagens ou desvantagens. De- 
termina também o nível do personagem. 
Health +0 é o Normal. De +1 até +4 (você 
terá de um a quatro pontos de energia a 
mais que o normal), você será classificado 
como Novice (Novato). Após isso, na posi- 
ção +10 (pularam os demais, é?), você será 
um Rookie (Iniciante). Com -1 a -4 de Health 
(você tem menos -1/-4 de energia), você 


— Será um Veteran (Veterano), enquanto no - 
O (isca? Homem-Bomba?), será um Hero 


(Herói). No que diabos essas “classes” in- 
entediado En absolutamente nada... 


A configuração dos 
, são controles para 


E destros, « com o o campo de ação. principal 
(botões) à direita. Do 2.1 em diante, para - 


canhotos. As configurações pares (|. 
Solta A DON 2 eme 


990/0570) invertem os comandos do — 


direcional principal, no analógico, passan- 


do-os para o digital. Já os outros, mantém 


a configuração, mudando somente os bo- 
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tões. Mas, em nossa opinião, se você não 
for canhoto, prefira a primeira (1.7 Honey), 
utilizada no resto do game. As demais pa- 
recem ter sido: colocadas somente para 
ocupar espaço, uma vez que são deveras 
incômodas. 


- AIM: A mira. Liga ou desliga os compo- 
nentes da pontaria. SIGHT se refere à seta 
que surge ao se manter pressionados os 
botões R ou L. AUTO AIM é a mira auto- 
mática, que entra em ação toda vez que 
você / um alvo se aproxima demais, fazen- 
do com que a arma seja apontada para o 
alvo por alguns instantes. Você pode tanto 
acioná-los quanto desligá-los. 


Quase como nos filmes... 


A opção Scenario é um recurso bas- 
tante interessante. Com ele, você pode 
adicionar temas” baseados nos filmes para 
seus embates. Nas quatro primeiras os 
personagens estarão porsi só (o típico cada 
um por si e Deus para todos). NORMAL, 
como o próprio nome diz, permite a você 
liberdade de escolha para customizar sua 
batalha. Em YOU ONLYILIVE TWIGiR O 
Game Lenght é alterado, fazendo com que 
aquele que sobreviver seja o vencedor, com 
a possibilidade de uma “ressurreição” cada. 
Em THE LIVING DAVLIGHT'S: seu objeti- 
vo é capturar a bandeira (Token) de seu 
oponente, espalhada pelo estágio. Em ou- 
tras palavras, o típico jogo de capture a ban- 
deira. O único porém é, com a bandeira em 
mãos, você não poderá usar arma alguma... 


Por outro lado, você terá livre escolha para. | 


as demais opções do modo. THE MA 
VATTHE GOLDEN GUN, como.o próprio 
nome diz, trava a opção Weapons, permi- 
tindo somente o uso de armas convencio- 
nais e a Golden Gun. As demais são livres. 
Por fim, LICENCE TO KILL, que: permite 
toda e qualquer alteração, exceto na Health. 
Assim, aquele que tomar o primeiro: tiro, 
mesmo que não seja da Golden Gun, mor- 
rerá. Ressurreições livres. Fora estas qua- : 
tro peculiares missões, existem mais três 

modos, próprios para partidas com mais de: 

dois jogadores (apesar de não menciona . 
do, os cenários supracitados valem: para 

qualquer disputa Multiplayer, de dois a qua- | 
tro participantes), consistindo na formação 

de times, como 2 vs 2 (dois jogadoresicon- 

tra outros dois), 2 v: | (atípica caçada hu= 
mana, três contra um único fugitivo) ou 
5! (semelhante ao anterior, mas mais 


“equilibrado e somente pata três jogadores). 
Assim sendo, faça sua escolha e divirta: -Se 


o om a caçada. 


Bom lugar para morrer... 


Inicialmente, você tem acesso a seis 


Í 
| arenas, sendo todas originais, baseadas 
| nas convencionais. Assim que você termi- 
| "nara missão 7-4 na dificuldade Agent, as 
arenas: The Facility; The:Archives; The 
Cavernsse: The: Bunker poderão ser 

“acessadas, com os mapas convecionais. 

e Terminando: -se à missão 9- 1, The Egypiian 
Ee 
| 
I 


“nas, Cada uma possui suas características, 
“sendo mais au ou. mais. abundênie 


referência para não se perder. 
lembrete: o fosso existente em: 


“dado com granadas: 
messadas passagem: 


tenha! feito | isso. 
“THE LIBRARY: Baseada na missão 6- E 
The Archives. Consiste basicamente em 


ssagens secretas. Através 
Je sibilitam a observação 


isparar com armas de fogo 
[ metralhadoras e pistolas. 
atirar por 


alí com a Rocket / Grenade Launcher: Com 
a Rocket, tenha muito cuidado também com 
tiros dentro do labirinto. Nos corredores 
apertados, o risco de uma explosão é bem 
maior. 

- THE BASEMENT: Bastante semelhante 
à arena anterior, mas com uma diferença: 
as batalhas são travadas somente dentro 
dos apertados túneis subterrâneos (a pas- 
sagem que leva a superfície está barrada 


— por uma grade). Evite usar minas (apesar 
“da ótima camuflagem proporcionada) a não E 
ser que você tenha uma Ótima memória. e. 


aj desde a 
de é proibida a en 


a Um ótimo local para minas de pro- 
idade é na saída do tubo de ventilação, 
issagem obrigatórias de todos que lá se 


ras invisívieis). As portas das celas foram 
substituídas por portas de aço, proporcio- 
nando uma maior proteção daqueles que 
alí se protegerem. Use bombas de proxi- 
midade em locais de assagem obrigató- 
ria (e que você não vá usar!), como as es- 
cadas que levam até a sala de controle. 
Sem o estorvo dos: dromes e das câmeras, 
até que este é um lugar tranquilo. 


iOurumov, Valentin, Boris, 
“Mishkin) à sua disposição, cada um com 


"-THE EGYPTIANTEMPLE: Mais uma área 


transportada inteiramente para este modo. 
Apenas esqueça coisas como dromes e 
caixas de Golden Guns, uma vez que es- 
tas não existem aqui. Só uma curiosidade: 
apesar das batalhas ocorrerem à noite, as 
sombras e efeitos de luz continuam como 
se o sol estivesse no topo dos céus... Seria 
este o templo de Rá? 


É Personas non gratas 


Claro que, em um modo multiplayer 
da Rare, você não usaria somente várias 
cópias multi-coloridas de Bond (alguém aí 
falou em Duke Nukem?). Fora criado (ou 


E creeitado, como prefira) todo um 


panteão de personagens do enredo, indo 
de James Bond até Xenia Onatopp. 
Inicialmente, você conta com oito 
personagens (Bond, Natalya, Trevelyan, 
Xênia e 


umas poucas diferenças em termos de re- 
sistência e poder de ataque. Terminado-se 
a missão The Antena Cradle na dificulda- 
de Agent, você receberá uma série de ou- 
tros personagens, todos presentes em mis- 
sões futuras ou anteriores. São eles: 
Mayday, Jaws (sim, o dos dentes de aço), 
Ogeiok, Eaton Samedi (que não é imortal 
lguma), Russian Soldier, Infantaty 
imendant, dois Scientists, Jarius 
Especial: Forces, Naval Oficer, 
er Pilot, St. Petersburg Guara, 
Niltans, dois Siberian Guards e 
jam Special Forces, um Artic 
pneo, Jungle Commando, e-dois 
ler Elite. Cada um destes possui 
característica em especial (Jaws é alto 
mais resistente, Oddjob é baixo e rápido, 


* os Civilians são ágeis, etc, etc) mas, na 


'maioriaidas vezes, você escolherá seu per- 


*  sonagem por meios estéticos (“o mais le- 


gal” ou “aquele que eu mais gostei). 


The Big Party! 


Considera trinta e três personagens 
muito pouco? Bem, então coloque mais 
água no feijão que vamos fazer uma festa 
de arromba (!?!). Realizando o truque abai- 
xo, você terá acesso à nada mais nada 
menos que SESSENTA E QUATRO perso- 
nagens! Mas atenção: este código não fica 
na memória, ou seja, assim que você des- 
ligar o console, os novos dos sessenta e 
quatro serão perdidos e você será obriga- 
do a entrar com a sequência novamente. 
Mas vamos lá! 


PASSO 1: entre natela de seleção de per- 
sonagens do modo Multiplayer; 

2: No controle 1, sobre qualquer 
personagem, pressione SIMULTANEA- 
MENTE Le R, mantendo-os pressionados 


PASSO 


a alvo) « e; só então, dispare. Caso seja o opo- 


(em UNE palavras, aperte e segure L+R); 
: Ainda com os botões pressio- 
nados, ora C<«q (apenas aperte, não 
E 


ça, este“cheat pode ser ativado. Por outro 
lado, torna-se quase uma batalha de simu- 
lação uma vez que ninguém morre (apesar 
das enormes: marcas de sangue que se 
fotmam' em alguns lugares do persona- 
gem...): Para alguns modos, isso até faz 
“com que o caráter de diversão e entreteni- 
mento seja anulado (em bom e inteligível 
: petite: perde a graça); 
“Desativado. Se você tem à 
“sua disposição todo um arsenal bélico, indo 
“desdeia pobre Klobb até a mega-maxi-for- 
te Golden Gun, para que diabos você iria 
querer começar com todas as armas? Pre- 
= guiça de recolhê-las? 
BONE! E Desativado. E nsoine 
um bando de homens / mulheres invisíveis 
Se fez tudo co lamente, o núme- se caçando em um labirinto enorme: Per- 
ro de personagens aumej tata enormemen- der-se seria algo mais Simples que respi- 
te, com vários membros do Staff, além de rar... sas 
um-terrorista e um motoqueiro. Com todos Hi ri! 
os 64, é só fazer a festa. É 


- Solte Re L, Segure L e pressio- 
ne (segurando L) CA; 
215505: Solte tudo, pressione e segure | 
LAR, Eertando em seguida €& (não fo) 
analógico, mas sim o digital); E 

õ > 5: Solte, segure L e aperte 5: 

= Solte, segure R e aperte ve 

º: Solte, segure R+L e aperte Ca; 
3: Solte, segure L e pressione CA: 
10: Solte, segureL+Re aperte >; 
tt: |: Solte, segure R+Le aperte CW: 
2: Solte, duro Le aperte V. 


= Ativado. Faça a festa 


Multiplayer, auxilia 
ao menos, se diverti 
NUNCA DISPARE [6 


TE DE CORRIMÃOS: O motivo é mui 
ples. Alguns projéteis, em: 
Rockets, são considerados grandes demais 
para atravessarem os espaços entre as 
' barras, o que fará com que ela exploda, o - 
“que não acontece com balas comuns. Por- 
tanto, caso você esteja se protegendo por 
atrás de uma sacada, primeiro levante-se, 
* certifique-se de que não existe mais abso= * 
litamente nada em sua frente (exceto o 


n seus opo- 
Em conjun- 


Je Ativado. Se este não estives- 
se, então algo deve estar errado. Afinal de 
contas, o cheat remove o radar existente 
somente no Multiplayer Mode. Por quê? 
Para adicionaf mais suspense e menos fa- 
- Qilidade (relógio localizador, heim?). 
PURE E 05) - Ativado. A batalha ganha 
aii um io mais re fEtico! 

| Lê 2 JHAATION - Desativado. 


E hnente atrás da barreira, e Você bem Ponce 


p ã 
E portando. Uma Rocket Launcher e liar 
“ em Uma parede à qual o oponente esteja 
“colada, mesmo que do lado oposto ao tiro, 
“ele será atingido pela explosão, O “mesmo. Ê 
vale para oponentes em andares diferen- 
Ei tes, se você estiver no: andar inferior, eatin- 


SA 
derosa só para'si, mas o: armamento rea- 
“parece no local, permitindo que qualquer 


aqui, Outros! | 


7 onados, não: 


da, ou toma um tiro dela... 
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“alguma, a melhor amiga que você pode 


oponentes), mas ruim por um. único:  algu= É 
“mas vezes você deseja ter aquela arma po= 


um o recolha. Ou seja: ou você recolhe no- se considerar apto a sobreviver no 


vamenite a arma, bancando: o cão de: gua E 


Minas: suas melhores 
amigas de batalha 


As minas, sejam elas remotas, de 
tempo ou de proximidade, são, sem dúvida 


conseguir em campo de batalha. Elas atin- 
gem a muitos oponentes ao mesmo tem- 
po, atravessam paredes, são discretas e 
podem até ficar invisíveis! Com elas, você 
pode se considerar o verdadeiro terrorista. 

Uma brincadeira legal para se reali- 
zar no 3 vs 1 Players, com armas ajusta- 
das em qualquer uma das Mines, é a se- 
guinte: um jogador (o sozinho, de preferên- 
cia), é o terrorista e deve, durante um tem- 
po: pré-estipulado e sem que os demais 
vejam, plantar Uma certa quantidade de 
bombas em pontos estratégicos, visando a 
destruição do grupo. A missão dos três de- 
mais é encontrar e matar o terrorista, neu- 
tralizando as bombas que puderem (ou ve- 
rem). 

Para o Terrorista (e qualquer outro 
jogador que deseje tirar o máximo possível 
de proveito das minas, vão cinco toques. 
1= Prefira bombas: de proximidade, a não 
ser que você tenha total controle sobre 
seus pontos explosivos. 2- Plante minas em 
pontos onde elas não sejam visíveis, como 
paredes ou solos cinza. Coladas na parte 
oposta aos degraus de escadas também é 
um local perfeito. Caso o teto seja relativa- 
mente baixo, cole algumas por lá também; 
atingindo diretamente a cabeça do oponen- 
te. 3- Quando existirem caixas de munição: 
e oponentes próximos, plante uma na cai 
xa-e, imediatamente, recolha-a, “fazendo. + 
comique a bomba esteja invisível até outra 
caixa surjir no lugar. Apesar de não apare- 
cer, caso alguém se aproxime do local, a 
explosão ocorrerá. Caso hajam inimigos ao 
longe, recolha a caixa e plante a mina no 
exato local onde ela estava. Quando a cai- 
xa reaparecer, estará encobrindo o explo- 
sivo e deixando-o invisível. 4- Quando hou- 
verem vidros, plante uma mina nele e esti- 
lhace-o com tiros (bem longe da mina): Ela 
estará flutuando e, conseguêntemente, | 
mais: difícil de se observar ou acreditar 
(você viu o quê? Uma mina voadora? - 
Hahaha!) 5- Plante uma bomba em cada: 
um dos seis pontos de ressurreição (locais 
onde um personagem aparece caso mol- 
ra) ou redondezas onde eles sejam obriga 
dos a passar (como o toalete da arena The 
Facility). Assim, eles morrerão Jogo depois 
de reviverem! : 


| À Congratulações! 


Após este curso rápido, você pode 


Multiplayer Mode: Mas não se esqueça de 
contar com um pouco de sorte... 


E a história se inicia. Nove anos atrás, dois dos melhores agentes do 


Serviço Secreto Britânico são mandados para a até então União So- 

viética, seguindo a informação da criação de armamento químico em 

7; uma fábrica localizada na região de Arkangelsk, que seria forncecido 

a um grupo terrorista atuante no mundo inteiro. Para ganhar acesso 

ao local, James Bond, o agente 007 a serviço da Coroa Britânica, pre- 

cisa atravessar a Represa de Byelomorye, chegando aos tubos de ven- 
Recio da fábrica... 


BACKGROUND: EA E é 

A MI6 confirmou: a existência ou um depósito químico secreto na represa: dê Edema USSR. 

Esta é uma localização altamente protegida e seus trabalhos-são a causa de maiores preocupações. O 

* “gás Nerve produzido alí tem caído nas mãos de regimes hostis ao redor do mund e há rumores de 
acordos com terroristas intemacionais. Esta E 

M BRIEFING : 


a de segurança for trans- 
hal do salto, use a arma Piton. 


mitida para lá. E para cosa 
Simples: Rae : 
MONEYPENNY 
Dificilmente o salto de u 
caindo por alguém n mais: 


Sobra 
Represa om 


D-—4.4 Objetivo 
Para 2 


Objetivo A 


Você | inicia sua missão na entrada: da Te 
soldado avista, não se apresse seguindo: direto em frente, atrás do 
caminhão: Caso faça isso, na melhor das: hipóteses, você levará um 
bom tiro de KFZ. Assim sendo, vá se esgueirando lentamente pela 
parede diretamente à sua esquerda até avistar um guarda, mas que 
ele não o veja: Com sua PPY7, procure disparar em sua cabeça (se 
preferir, não dispare na cabeça; o importante é não permitir que ele 
- disparee, principalmente, atraia a atenção dos demais), para poupar 

ES É - munição. Feito isso, o mais rápido que puder, agarre a arma que ele 
deixa e atravesse a ponte, seguindo diretamente na direção da torre, 
para evitar que o soldado localizado logo atrás dela o veja. Ainda'encos- 
tado natorre, contorne-a pela esquerda (pela direita três soldados, sen- 
do dois no túnel, o avistarão), dando conta do soldado atrás das esca-: 
das, com a RP7. Nem pense em pegar a munição ainda (exceto, claro; 
se você quiser tomar alguns tiros...). Antes, suba as escadas e livre-se 
do oponente (vale lembrar que este pode tanto estar sobre a torre quan; É 
to descendo as escadas ou mesmo caminhando à esquerda da mes- 
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ITENS: | 


res à Apesar de nenhum 


-. possui um tempo básico para que 


Missão 1 - Setor 1 
OBJETIVOS: 
Agent | 
5) Saltar de Bungee da plataforma; 
Secret Agent 

“) Neutralizar todos os alarmes; 

») Saltar de Bungee da plataforma; 

00 Agent 

“) Neutralizar todos os alarmes; 

B) Instalar'o Covert Modem; 

€) Interceptar informação; 

5) Saltar de Bungee da plataforma; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7 (Silenced) 
1 Covert Modem | 


|Agent 

-2 Body: Armor 
-KF7 Soviet 
-Sniper Rifle 
-DD44 

Secret Agent 
-1 Body Armor 
-KF7 Soviet 
-Sniper Rifle 
-DD44 

00 Agent 
-KF7 Soviet 
-Sniper Rifle 
-DD44 


CHEATS: 
Secret Agent 
Paintball Mode (2:40) 


SOBRE OS CHEATS 

No local onde se esco- 
lhem os modos, surgirá uma ter- 
ceira opção, chamada “Cheat 
Codes”. Lá, cada vez que você 
conseguir habilitar um novo cheat, 
poderá acioná-lo para ser usado 
nas missões, nas dificuldades 
com que elas tenham sido com- 
pletadas. Complicado? Nem'tan- 
to. Se você completa a missão 
The Facility na dificuldade Agent, 
então você só poderá usar um 
Cheat Code na missão The 
Facility, na dificuldade Agent. 

“Mas como habilitar os 
Cheats?”, você se pergunta. A 
resposta é simples; Cada missão 


ma), pegando a munição e, no topo 
da torre, o Sniper Rifis. Mude sua 
arma,para o rifle e, ainda na torre, use 
a mira telescópica e mire bem:no meio 
dos olhos de um dos soldados no tú- 
inel. Logo que um deles cair, o outro 
começará a correr na sua direção. Ten- 
te acertá-lo antes de chegar até a tor- 


N 

á Vindo Je ? re, para evitar maiores problemas. Do 

Vindo de | contrário, mantenha-se atrás da vidra- a 
(ga fuzile-o com a PP7 ou a KF7 quan- = 

'do subir pelas escadas do lado de fora 


eme: - sr “(vale lambrar que elés não atirarão 
através da vidraça). Feito isso, desça, pegue s munições que, por À inda estejam dm pelo chão. 


Scapando assim dos tiros da trincheira. Daqui, primeiro lide do guarda 
“saída do túnel (talvez ele insista em não sair e você será obrigado a, 
ontra 5 atrás das caixas) e, depois, de qualquer um que tente se 

À om, os soldados da trincheira, HeAnco o) Sniper RS: mas é um 


esquerda do caminhão, ESA contornando portrás, seja passando pela fren- 
le. Vá usando o caminhão como escudo até avistar um Soldado de farda 


aixas, há um painel com algumas 
talar o Covert Modem. Selecione-o 


| péssimo. Suba, agarre a munição e entre no post 
« evitar que você seja descoberto. Avance até o) próxi 


Agora desça pelas escadas do terceiro posto (“Vindo de 3º no mapa 
de:dentro da represa), chegando à entrada nº 4. Siga normalmente até a 
entrada nº 3 (“Vindo de 2"), onde haverá um soldado à sua frente. Ape- 
“* nas tome o cuidado de usar a Sniper Rifle ou a RP7, e de não atingir os 
“+ barris, atraindo a atenção dos demais. Esconda-se atrás das caixas no 
corredor adiante, protegendo-se dos tiros do guarda. Após derrubá-lo, 

* vá lentamente esgueirando-se pela parede esquerda (onde as caixas 
“estão encostadas), virado para a direção oposta. Assim você terá a 
Soldado escondido no canto direito. Continue, atravessando as duas 


mude s sua alma 
alize mais seis 


p 
para a KF7 e, protegendo-se atrás d 
soldados, tomando (o) cuidado de não exf 


Missão l: Arkangelsk 
Setor 2: The Facility 


Ganhando acesso através do tubo de ventilação, Bond deve contactar o agente 
duplo, Dr. Doak, e encontrar seu parceiro, o agente 006, Alec Trevelyan; para 
juntos acabarem com o depósito e a produção de armas químicas que são fornecidas 
a grupos terroristas em nível mundial. Para isso, Bond contará com as Remote 
Mines de Branch, sua experiência e nepidade como agente 00. 


e rápida e 
Tafamento e 

principais. 
terais sejam 
ilitar deve ser pou- 


agente: duplo antes de deixar o lo- 
avisando-o para sair. Ele vai providenciar a você um 
decodificador para a última porta de segurança. Não exis- 
“milhares de milhas dali, 007, 

será capaz de se concentrar nesta 


N então até 
Para | missão. 
Q BRANCH 
'com cuidado, Bond. Estas bombas estarão armadas assim que a última delas estiver 
muito próximo quando você armá-las, ou bem irá pelos ares em chamas. 
tiver alí, tente trazer aquele abridor-de-port lo menos uma vez. Mais um 
omo o da última missão pode fazer com qu “em uma má hora. Sincera- 


Super 


ar que são páreo até mesmo para seus feromônios, James. Não se 
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ela seja completada, chamado 
Target Time (Tempo Alvo), mos- 
trado durante as estatísticas ao 
final da mesma. Se você conse- 
guir realizá-la dentro deste tempo 
e na dificuldade solicitada, então 
a mensagem. “New Cneat 
Avallabie” aparecerá ao lado do 
Time (na tela de estatísticas). To- 
memos como exemplo a missão 
Runaway, considerada uma das 
mais fáceis de se conseguir ati- 


| var o cheat. Você precisa terminá- 
la em menos de 5 minutos (o 


TargetTime) na dificuldade Agent! 
Caso você a complete em menos 
de 5:00, mas na dificuldade Secret 
Agent, nada acontecerá. O mes- 
mo vale. para a dificuldade 00 
Agent. Se o tempo for 5:01 ou 
mais, para qualquer dificuldade, 
nada feito. Todas as missões pos- 
suem um cheat, o que totaliza um 
número de vinte códigos. Todavia, 
existem outros três cheats que 
são acessados ao se terminar cer- 
tas missões em qualquer dificul- 
dade e com um tempo acima do 
estipulado. Em nossa estratégia, 
estes cheats serão listados antes 
dos demais, sem um tempo es- 
pecífico precedido do nome. 


Missão 1 - Setor 2 


OBJETIVOS: s 


Agent À 
*) Ganhar a entrada para a área 
do laboratório; 

€) Encontrar-se com 006; 

D) Destruir todos os tanques no 
setor de engarrafamento; 

E) Minimizar baixas de cientistas; 
Secret Agent g 
2) Ganhar a entrada para a área 
do laboratório; 

E) Contactar o Agente Duplo; 

“) Encontrar-se com 006; 

») Destruir todos os tanques no 
setor de engarrafamento; 

E) Minimizar baixas de cientistas; 
00 Agent 

4) Ganhar a entrada para a área 
do laboratório; 

=) Contactar o Agente Duplo; 

E) Encontrar-se com 006; 

3 Destruir todos os tanques no 
setor de engarrafamento; 

E) Minimizar baixas de cientistas; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7 (Silenced) 

5 Remote Mines 

Watch Detonator 


Você começará dentro da tubula- 
ção de ar do local (indicada pela 
parte cinza no primeiro mapa). Não 
se preocupe em se abaixar, logo 
que o computador se encarregará 
disso; Logo de iníco, pegue a pri- 
meira passagem à esquerda. Caso 
siga em frente, encontrará uma gra- 
de a qual você não poderá passar. 
Assim; continue pela passagem es- 
querda até encontrar duas abertu- 
ras na parte de baixo, sendo uma 
delas gradeada e fora de seu alcan- 
ce. Avance lentamente (tomando o 
cuidado de não cair da tubulação) 
e, na beira da abertura, atire com a 
|PP7 na cabeça do soldado no toa- 
lete vizinho (repare que, mesmo que 
você atinja seu chapéu, ele não irá 
atrás de você...). Só então desça 
onde ha uma porta cinza indicando a saída do banheiro. Gaio 


Vindo dê 2 


para o banheiro abaixo. Saia | 
prefira, você pode ignorar os pas 


a o (NÃO O MATE! - 
rt baixas não militares) com sua arma, ele deixará caira 
ecessárias para abrir-se algumas das portas eletrônicas. 
rmas, Saia e prossiga até chegar a uma escada. Feche a portal SA 


ique surgirem adiante. E 
SA escadarias, até deparar-se com algumas caixas. Pegue a Body Aiii 


Bio e dois soldados, sendo um 
rta de ferro, diante das escadas. 


Gamers: Bock | 8. 


“evitando os tiros que virão dos três soldados no corredor. Acabe com - ITENS: - 

| eles do modo convencional ou simplesmente esperando que atraves- Agent 

sem a porta e tornem-se alvos mais fáceis. A segunda é bem mais '-Clearance A Keycard 
segura, logo que você não corre o risco de atingir algum cientista que : Clearance B Keycard 
esteja cruzando o corredor. Agora você deve, entrando nos dois labo- “o. Body Armor 
ratórios laterais, encontrar o agente duplo Dr. Doak (ele tem cabelo | FZ Soviet 

castanho claro, com barba e caminha lentamente, além de não fugir :DD44 

ao ver você), que possui o Door Decorler, necessário para se abrir a 


-Grenade 
porta para a sala de engarrafamento da fábrica. Ele aparece aleatori- 
das salas indicad Objetivo B, Se tiver sorte, ele estará em uma ER 
S salas indicadas por Obje ivo e tiver sorte, r .DSK Duetsche 
Secret Agent 


-Clearance A Keycard 
-Clearance B Keycard 
-1 Body Armor 

-KF7 Soviet 

-DD44 

-Grenade 

-Door Decoder 

-D5K Duetsche 

00 Agent 

-Clearance A Keycard 
-Clearance B Keycard 
-KF7 Soviet: 

-DD44 

-(Grenade 

-Door Decoder 

-D5K Duetsche 


fazem mais inimigos como an- 
munição que precisar e a Body 
ecret Agent). Tome cuidado com os computa- 
) rão sua chave para o laboratório. Caso você já 


CHEATS: 
00 Agent 
-Invincibility (2:05) 


PARA CONSEGUIR A D5K 
» DUETSCHE 

Apesar de fazer com que você 
falhe na missão, há um meio de 
conseguir: uma arma secreta” 
nesta missão, a D5K Duetsche 
de Trevelyan. Assim que encon- 
trá-lo nos últiinos momentos da 
missão 1-2, atire em 006, com 
qualquer arma e em qualquer 
parte do corpo (menos na ca- 
beça, óbvio). Então ele dirá, en- 
“quanto começa a atacá-lo e a 
atrair toda a milícia da fábrica: 


— Então o garoto de 
ouro:é um traidor, não? Como 
isso é irônico, James! 


Quando vencê-lo, Alec estará 
no chão e, antes de morrer, dirá 
como últimas palavras: 


“— Por que James?” 


Você então terá a D5K de Alec. 
Todavia, isso não irá durar mui- 
to. Os soldados não pararão de 
aparecer (algo que, por outro 
lado, garantirá a você uma 
quantidade bastante alta de mu- 
hição) e, mais cedo ou mais tar- 


a mais sobressalentes para outros fins, maquiavéicos. A segunda maneira é 
* plantar-se todas as cinco cargas, uma para cada dois tanques, como o 
' indicado no esquema 2. Isso limita seu uso, mas é muito mais seguro que A : 
ualquer outro modo. A terceira e mais rústica, sendo aconselhável so- de, você VAI sucumbir... De 
nte se as demais falharem, é usar uma KF7, D5K, Grenade ou mesmo qualquer forma, a missão foi 
para destruir os tanques. Caso algum tanque não expioda, este é o pelo rala mesmo... 


“Plano B”. Depois 
que destruí-los, o 
Objetivo D será 
realizado. 

Feito isso, apro- 
ximando-se de 
Trevelyan:(e com- 
 pletando o Objeti- 


vo C, após a primeira frase) ele começará: 


“— Estou feliz que você tenha conseguido, 007: Pela Inglater- 
ra, James!” 
— Foi muito fácil, Alec — responde:Bond. 
— Metade de tudo isso é sorte. 
— E a outra metade? — questiona o agente. 
— Destino — completa Trevelyan.” 5 


Nada impede: que, enquanto 
* 006 fala, você plante as minas nos tan- 
ques de gás. Aliás, isso é o mais acon- 


selhável a se fazer, logo que, ao Alec: 


quanto você deve 
cumprir a missão É 
de explodir os tan- 
ques. Nem: tente É 
ajudar 006, logo | 
que os oponentes 
não acabam (lite- E 
ralmente). Em um EE 
certo momento, o-coronel Ourúior surge, liderando uma tropa de 
soldados, gritando: 


“— Larguem suas armas... 
Vocês estão cercados!” 


Logo em seguida, Trevelyan À 
tomba em batalha. Não resta outra 
saída além de explodir os tanques É 
com suas minas (ou mesmo com . 
sua arma, mas é um pouco demorado demais; não se esqueça que 
você está cercado e, assim que o primeiro dos tanques for explodido, 
um gás tóxico começará a preencher toda a sala:de engarrafamento, 


tirando aos poucos sua energia). Quando todos os tanques estiverem 
destruídos, corra até o local indicado no mapa como saída e dê o fora 
da fábrica. 


“terminar, o alarme soa e vários solda- 
dos surgem de todos os lados: 
— Trevelyan cuida dos oponentes, en: 


A morte de um aliado não pode abalar um agente duplo-0. Em primeiro lugar sempre estará o sucesso da missão 
e a glória à Inglaterra e à coroa britânica. Assim, 007 guarda suas lamentações e mágoas para mais tarde, quando 
estiver fora da “grande mãe soviética”. Mas como sair de um país como este? As fronteiras estão fortemente vigia- 
das e, com certeza, o ex-coronel James Bond seria barrado. Diante de uma pista de pouso militar, o melhor agente 
do Serviço Secreto Britânico tem uma idéia... 


BACKGROUND 
A pista de pouso é a óbvia rota à de escape dai Fabrica de armas químicas de Arkangelsk. 
M BRIEFING 
006 sabia que esta seria uma missão arriscada. Seu sacrifício deve “dar a você tempo suficiente: para encontrar uma aeronave. 
Mantenha a cabeça fria e você sairá daí vivo. Apenas tenha a certeza de pedal a artilharia pesada e a bateria de mísseis anti-aéreos, ou 
eles esmagarão você em pleno vôo como uma mosca tola. : 
Q BRANCH 
Não há tempo para dispositivesl aqui, 007. penal improvise com o que tiver mais à mão. 
MONEYPENNY 
Como sempre, James, graça sob pressão: - 


| Esta é uma missão onde sera exigido muito mais de sua capacidade de ação que sua discrição. Assim 
sendo, esteja preparado para mirar e atirar antes de seu inimigo e a se esquivar de balas para manter seu 
nível de vitalidade alto, logo que não existe absolutamente nenhuma espécie de po Armor por estes 
lados, mesmo na dificuldade Agent. Logo de início, você estará na sa- ; 
E (da da fábrica de armas. Dirija-se imediatamente para a direita, onde 
* Você encontrará uma abertura. Com a PP7 em mãos, atire no soldado 
; que. surgirá, caminhando da direita para a esquerda. Pegue a KF7 e as 
e na caixa mais adiante, bastante úteis na destruição da 
El = RaMRA artilharia. Note que a porta dupla nesta saleta não se abre, logo que ela 
o) o levará devolta à ENE Reloe ao local onde seu agente começara e pegue as na caixa 
verde: Continue por este caminho, subindo na esteira (a porta aqui também não se abre) e já estando 
preparado pata o soldado que monta guarda em frente à ela. Talvez este já tenha pasado para o outro lado. 
Caso isso tenha acontecido, desça pelo “escorregador”: e vire-se para a direita assim que puder, acabando com ele. Prefira este.caminho ao 
dos portões, uma vez que a sua segurança é muito maior. Depois, agarre mais algumas próximo à construção à esquerda: 
Feito isso, entre pela porta do locale, antes de entrar, se preferir, mude sua arma para as granadas. Tire o pino mas não a arremesse. 
E Conte até dois, entre já virado na direção dos oponentes (três), arremesse o mais à direita do arquivo que 
conseguir (quatro) e Sala o mais rápido que puder, correndo na direção das grades. Do contrário, use algum 
outra armas e acabe. primeiramente com o da esquerda, mais próximo ao computador, eem seguida com 
o outro, que-vira atras de você. Depois, calmamente, entre e pegue a 
, Chave do aeroplano, ou sobre a mesa ou entre os destroços, comple- 
A tando assim o Objetivo A. 

Agora você tem duas opções. A primeira delas é seguir a pé, cuidando 
de seus objetivos com suas minas e granadas. Por outro lado, você pode 
optar por não gastar suas dez minhas e granadas usando, em seu lugar, 
balas de canhão. Não, você não terá de pegá-las em um canto obscuro, arrancar.os pinos (212) com os dentes 
e e arremessá-las com as mãos. O jalque se encarregará disso. Isso mesmo! Aqui, apesar da ausência de 
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SOBRE AS GRENADES E 
OUTRAS | 
Na maioria das missões você 
pode encontrar armas que nor- 
malmente não deveriam estar 
alí, em especial naquelas onde 
os inimigos surgem indefinida- 
mente, como The Surface, 
Launch Silo ou The Bunker. 
Como vão surgindo mais e mais 
inimigos indefinidamente, a va- 
riedade de armas por eles por- 
tadas também cresce. O arma- 
mento mais comumente encon- 
trado é, sem dúvida alguma, as 
Grenades, granadas de mão, 
conseguidas ao se matar opo- 
nentes preparando granadas 
(as granadas devem estar à 
mostra, mas antes que tenham 
a chance de tirar o pino). Mas 
não: faro você pode encontrar 
outros: exemplos em missões 
diversas. Em The Crandle, além 
das ótimas ZMG (9mm), você 
pode conseguir uma Automatic 


À Pista 
te pouso 


- Objetivo D 


— Objetivo 6 


eita, seguindo « o 'mapa) sem pa- 
“até que você o aviste, parado 
«atrás do galpão. Pressione o bo- 
tão * quando estiver sobre ele 
'para usá-lo e mude sua arma para Shotgun, uma US AR3S, ana 
jo conhão, podendo disparar pode- DD44 e uma Klobb, além das 


rosos disparos explosivos. Apenas, boas e velhas granadas, caso 
'tome cuidado ao almejar, uma vez. Você sobreviva acabe com mui- 


tos e muitos inimigos. 


Missão 1 - Setor 3 
OBJETIVOS: 

"Agent 

A) Encontrar a chave de ignição; 
b) Escapar no aeroplano; 
Secret Agent 

A) Encontrar a chave de ignição; 
€) Destruir bateria de mísseis anti- 
aéreos; 

DO) Escapar no aeroplano; 

00 Agent 

A) Encontrar a chave de ignição; 


€) Destruir bateria de mísseis anti- 
aéreos; 
D) Escapar no aeroplano; 


e preferência não as plante: 
a apar. ). Na maioria das 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7 (Silenced) 


idas, você possui dois meios C 
mples e mais seguro, apesar d quanto: acerto ou não do arremesso. 
te da porta falsa, você precisa tirai anada, contar até quatro e arremessá-la. Se 
0 timing for bom, a granada explodirá no ar.e desti vo. Mas isso pode levar tempo 
(lembre-se que você não tem muito antes que os: | 
segunda é mais arriscada mas é cerca de 100% mai 


ITENS: 

Agent 

-15 Grenades 
-10 Timed Mines 
-Ignition Key 
-KF7 Soviet 
-Klobb 

Secret Agent 
-12 Grenades 
-7 Timed Mines 
-Ignition Key 
-KF7 Soviet 
-Klobb 


E) Destruir artilharia pesada local; - 


| 
, 


instrumento para o objetivo D, exceto quando você tiver absoluta certeza que irá acertar o alvo. Do contrá- 
rio, você também será um:cego entre tantos outros em um tiroteio..: 

Notou o estranho. conjunto de caixas negras sobre:a torre na qual você está próximo? Esta é a 
bateria de mísseis anti-aéreos, que poderiam colocar um avião de pequeno porte no chão com pouquíssimo 
sSienea Infelizmente-sua melhor opção para fuga não é um bombardeio Hércules ou um caça F-22. Então, 
jnão é uma má idéia se livrar dela. Use as balas do tanque, granadas ou 
minas explosivas para isso: Para as duas últimas, se estiver próximo à 
— ltorre, mire para o mais alto que puder (algo entre 75 e 85 graus; algo, | 
=“ Jacima disso fará com que seu explosivo volte e exploda na sua cabe- * 

WE ça...). Acabado com os mísseis, completado o Objetivo C. 
à NR Ro Agora restam somente dois serviços a serem realizados. Contorne a torre pela direita, avistando ao 
E longe duas metralhadoras pesadas, uma em cada montanha, seus últimos alvos. Apesar de serem exata- 
“|mente iguais aquela que você destruíra a pouco, existe uma diferença crucial: elas estão altas, BEM altas. 
Existem duas saídas para este problema. 1-= Usar o tanque, logo que sets S 
tiros são do lorido él alcance (apesar de pouco precisos, o fator explosivo supri esta deficiência), deixando para. 
trás a necessidade de se aproximar e receber dano elevado. 2: Bancar o hinja e, com sua habilidade, coragem 
e, à ponepa mente enetia, ficar exatamente no pé das encostas e lançar as granadas ou as minas, sob o fogo 
Ss  jcerrado da outra metralhadora, dos soldados atrás de Você e o que mais estiver 
' perseguindo-o... E esse desespero todo duas vezes, logo que existem duas me: 
“Itralhadoras. Nosso: conselho? O uso do tanque que, além de permitir que você 
atire estando em movimento (e, consequentemente, sendo um alvo mais difícil de 
— |seatingir); a couraça do veículo garante a Você certa proteção contra os possíveis disparos que enriar em sua 
“si direção. Finalmente destruídas as artilharias, o Objetivo B está realizado. 
h' Finalizando, corra para o aeroplano (caso esteja no tanque, cuidado para não passar por cima-dele), entre e 
saja voando. Objetivo D cumprido e missão finalizada. 


O cenário: cinco anos atrás, numa colônia em Severnaya, região gélida da grande Sibéria, na Rússia. Local que 
serve de fachada para um ultra-secreto complexo de produção e pesquisa de armas aero-espaciais. O melhor 
agente do serviço secreto britânico fora incumbido de descobrir mais sobre o projeto secreto conhecido somente 
por Goldeneye. Mas, antes de adentrar no abrigo construído para sobreviver a uma guerra nuclear, Bond deve 
atravessar as planícies geladas soviéticas... 


BACKGROUND isa ae 

Um satélite espião foi detectado em-níveis elevados de atividade em um velho. complexo observatório próximo à Severnaya (62.08 
lat., 102.58 lon.), Rússia. Outras fontes confirmaram um grande. edue ul de computadores para aquela localização e o aumento de 
pessoal qualificado. E 
M BRIEFING 

Talvez 'seja coincidência haver um novo'chefe na Divisão de As Espaciais, seu velho amigo General Ourumov, talvez não. 
Penetre na base e descubra o que está acontecendo. Planos de: construção para o setor do subsolo seria o ideal. Não é comum que tais plano 
estejam jogados em um canto, portanto procure por um coire — provavelmente deve haver alguém de quem você possa pegar emprestado 
a chave. Ê 

“GQ BRANCH 

Eu dei uma olhada nas fotografias de reconhecimento e aconselho a você bem longe da entrada principal do abrigo, pelo campo de 
pouso de helicópteros. Contudo, parece haver uma torre de ventilação próxima a ele que pode servir de uma excelente brecha para uma 
entrada furtiva; Você deve também cortar a energia da antena de comunicações também, impedindo que informem:ao resto da Rússia que 
você entrou, - 


Es Tenha. certeza de estar bem agasalhado e protegendo suas extremidades. 


Bem vindo à sua primeira missão em Severnaya, região norte da Rússia. Antes de mais nada, vale um 
3 conselho. para esta parte: fique atento a pequenos detalhes e à localização de certas construções e estruturas. 
Com isso você evitará maiores surpresas em futuras tarefas... Mas deixemos de lado estas casualidades e 
| vamos à missão em si. É 


RE radares. Mas nem por isso baixe a guarda, em especial portando um Sniper Rifle, arma que deve ser equipada 

? logo de início eo auxiliará em muito para acabar com oponentes ao longe, antes mesmo Rm eles [o veja: Vá 
& pela trilha na neve, acabando com dois soldados que montam guarda no 
“local; sempre tomando o cuidado de não chamar muita atenção — uma vez que nesta missão as exi- 

gências são moderadas: discrição mesclada à ação. Assim que avistar uma encruzilhada (avistar, e não 
“estar nela...), avance lentamente sobre a elevação à sua direita. Com isso você terá em sua mira dois 

UA CR oponentes diante de uma das casas. Desnecessário mencionar que não 
é realmente uma boa idéia atingir os barris para mandar a ambos pelos 
ares, atraindo dificuldades indesejadas: Invada a casa e recolha, nas É 
caixas verdes, as = “que ainda não podem ser utiliza- 
das. Feito isso, não corra com muita sede ao pote, tentando completar o 
objetivo B, já que a porta que separa seu agente da chave do cofre está dass 
trancada. Ainda na moradia das Grenade Rounds; vá à sudoeste, seguindo a idicéição amarela no mapa. É 
*- bem possível que, no caminho, minho, você se depare com um soldado ao longe: Livre-se dele e continue, acabando 


Gu mers Book DA | 


Bond começa num ponto estratégico, entre as árvores, o que impediria sua detecção por parte dos Ro 


00 Agent 

-10 Grenades 
-5 Timed Mines 
-Ignition Key 
-KF7 Soviet 
-Klobb 


Na 
Superfície 


CHEATS: 
com possíveis surpresas. agent 


Depois, ao invés de entrar “DK Mode (5:00) 
na casa, observe através 


Objetivo B 


INDIGESTÃO? 
Nas missões onde você tem : 
acesso ao tanque de guerra, 
devido a um bug do jogo, é pos- 
sível se realizar um truque” que, 
além de bastante útil, é hilário. 
Uma vez dentro do veículo blin- 
dado, vá circulando pelas armas 
até selecionar aquela localiza- 
da diretamente antes das balas 
do canhão. Agora vem a parte 
difícil, onde você vai ter de ape- 
Tai “lar um pouco para a boa e ve- 
to, portanto. Do contrário, Ilha sorte: pressione À para que 
apenas mire e atire, como a próxima arma (no caso, o ca- 
no oficial. Por fim, agarre a nhão) seja escolhida e, enquan- 
Grenade Launcher, arma to sua arma estiver fora da tela 
que se utiliza de Grenade 6 milésimos antes da munição 
Rounds, as quais você qo canhão aparecer, pressione 
ao ada do E para sair do tanque. Se con- 
nica de sair choaue: seguiu, Bond estará disparan- 
URIORE do projéteis de canhão... Mas 
* pode no ato EE tervencido à os Inimigos da terei o à atenç ent | fora dele! Vai ver a feijoada da 
; ; noite passada não caíra muito 
bem... É bem provável que das 
primeiras vezes você não obte- 
' nha sucesso mas, após algu- 
mas tentativas, sem dúvida você 
pegará a prática. 


Chave para 0 
Objetivo B 


+ que 
Rc se 


porta que o impede de con- 
seguir a chave do cofre. Há 


Objetivo A 


Objetivo E 


“VÔO EXPLOSIVO 

“Na missão 1-3, após realizar 
todas as tarefas a serem com- 
pletadas, caso tenha uma Ti- 
Intent med Mine, plante-a no aeropla- 
Ultima porta no, deixe que se passem dois 
de computa: segundos e entre nele. Durante 
da antena e "à cena da finalização da missão, 
"você verá O avião decolar e ex- 
plodir em pleno'vôo... Mas ain- 
da assim, Mission Completed! 


[E sino Missão 2 - Setor 1 
E a NR OBJETIVOS: 
Agent 
“A) Cortar a força da antena de 
“comunicações; 
“Vo ge D) Entrar na base via torre de ven- 
encontrará os siinier Plank os projetos solicitados por M tilação; 
Briefing. Objetivo C completo. Secret Agent 
Finalmente, retorne à antena e, de lá, siga pela estrada à A) Cortar a força da antena de 
sudoeste (pegando tod jerdas. que aparecerem) até comunicações; 
q avistar uma espécie d is parecida com um reator. No 5) Obter a chave do cofre; 
Rig topo, subindo as escadas contrará uma grade com qua- C) Roubar os planos de constru- 
ira entrar, você deve disparar nestes trincos usand uma de suas armas, ou simples- ção; 
Í ndo somente o cuidado de estar” a uma boa distância da área da D) Entrar na base via torre de ven- 
etivo D cumprido. É 


tilação; 


Bond conseguira completar com sucesso a primeira fase da missão. Dentro do abrigo ainda não inteiramente 
construído, o agente 007 deve encontrar e conseguir mais informações e evidências sobre o ultra-secreto projeto 
Goldeneye, revelando-as para a Inglaterra e ao mundo. Mas, como a própria classificação indica, esta não será uma 
missão fácil... 


BACKGROUND 

Um satélite espião foi detectado em níveis Ed de atividade em um velho complexo obser- 
vatório próximo à Severnaya (62.08 lat, 102.58 lon.), Rússia. Outras fontes confirmaram um grande 
carregamento de computadores para aquela localização e o aumento de pessoal qualificado. 

M BRIEFING ; 

007, quero que você infiltre nesta base e descubra oque diabos está acontecendo. As fotos do 
satélite revelaram que aí há uma escavação subterrânea recente. Nós gostaríamos de saber a exata 
natureza-e planos existentes para o trabalho. De qualquer forma, esta é uma missão discreta. Você 
precisará neutralizar a segurança, mas tente não ser múito óbvio quanto a'isso: 

Q BRANCH 

Você estará fazendo alguns trabalhos de hacker nesta missão, 007. Sei que você preferiria estar abrindo uma garrafa de champagne 

que quebrando códigos, então eu tomei a liberdade de colocar em você um pequeno dispositivo que fará o trabalho duro por você. Se você 


conectar o Data Thief'no computador central deles, ele será capaz de acabar com quaisquer medidas de segurança.e carregar a informação 
que precisamos. 
MONEYPENNY 


Subterrâneos na Sibéria, James? Alguns de nós não vão além da linha norte, 


Você começa exatamente onde parou no setor anterior, na torre de ventilação do abrigo. À sua frente, uma porta, que não 
deve ser atravessada ainga ne meia volta E abra a localizada exatamente ai de seu agente. pia vire 90.graus para a esquerda 
E «(considerando que 
“esteja diante da porta 
recém aberta) e cami- 
nhe lateralmente na 
direção da passagem. 
Você encontrará uma 
câmera de vigilância e 
terá entre cinco e dez 
segundos (dependen- | 
do da dificuldade) para se livrar dela. Bastam cerca de 
cinco tiros no corpo azul ou somente um na lente, sendo 
a última a mais aconselhável (por motivos óbvios). Se 
quiser, continue por este caminho, tomando apenas cui= 
dado com a câmera no final do corredor e com o soldado 
próximo à porta. Toda-; 
via, existe mais o que! 
fazer pelo outro lado. | 

Devolta à torre de|. 
ventilação, abra a por-| 
ta que inicialmente fora 
ignorada, acabando ra- 
pidamente com o sol- 
dado mais ao centro. O + 
segundo, à esquerda, ficará surpreso, o que lhe dará al: 
guns instantes a mais para mirar e atirar. Mas, se você 
demorar muito, ele tocará o alarme na parede e chamará — 
a muitos soldados. Lembre-se de ser discreto acima de: 
tudo, não deixando que isso aconteça! Do contrário... Que 
a força esteja convos- 
co... De qualquer for- 
ma, pegue a IKi'/, as 
munições necessári- 
as e caminhe até a 
porta dupla, Através 
da jenela direita você 
verá uma câmera: 

: É Neutralize-a com um 
único disparo, deixando-o preparado para os dois guar- 


! das do corredor que entrarão pela porta, Destruídos os || 
três alvos, siga para a direita (lado oposto à caixa), des» 


| . Saíia cendo as escadas e acabando com mais um oponente. 


| ! Cume 13 Book 24] 


Objetivo 
B 


Objetivo 


Objetivo E 


Objetivo À 


HH Caso esteja na dificuldade Agent, aqui haverá uma Body Ar- 
mor, 
Siga até o fim do corredor, ao sul, onde você:se Encontra em 
j uma bifurcação em:T. Pegue o caminho da esquerda, não se 
esquecendo de checar se não existem inimigos. Após derrubar 
BRRRAY O soldado próximo à caixa, avance lentamente, já mirando no 
Ene é à corredor adjacente, até achar mais uma câmera de vigilância. 
“NEAR Neutralize-a e ai pronto para matar dois soldados que virão 
a | ipuior Room Kaycara, 
a 'não essencial, mas que já | 
So agente: se verá em uma parte não. finalizada « 
“terãa oportunidade. de. vencer dois guardas 


escudo enquanto estiver atirando contra os dois 
ma vez que um terceiro surgirá no lado direito, 
- Feito isso, corra até a parede, no lado oposto 


P7 Special não, 


des). Na sala oposta à q 
do. Não suba as escadas, 
parando contra a vidraça 
inimigo virá. Acabe com ele 
homem de camisa florida. . 

Claro, existem milhare 
de Murphy. (nada está tão rui 
s de emergência. Pode oco 


Mas, voltando 
Enquanto faz iss 
Goldenaye Key sobre a mesa! 
do computador. Use o Ke 
Analyzer (vá ao inventário, se 
NS lecione a maleta, saia e pres 

- a sione o botão de tiro). A men 
“sagem “Analizando a chave do Goldeneye" surgirá. Espere até | 
— que ela pare. de processar (em outras palavras, espere que a, 
) ho). Então, selecione a Goldeneye | 
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00 Agent 

A) Cortár a força da antena de co- 
municações; 

B) Obter a chave do cofre; 

€) Roubar os planos de constru- 
ção; 

D) Entrar na base via torre de ven- 
tilação; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7 (Silenced) 
Sniper Rifle 


ITENS: 

Agent 

“Large Key 
-Grenade Rounds 
-“Grenade Launcher 
-Safe Key 

“Bunker Plans 
-KF7 Soviet 

-Klobb 

Secret Agent 
“Large Key 
-Grenade Rounds- 
-Grenade Launcher 


| -Safe Key 


-Bunker Plans 

-KF7 Soviet 

-Klobb 

00 Agent : 
-Large Key 

-“Grenade Rounds 
“Grenade Launcher 

-Safe Key 


“ “Bunker Plans 


-KF7 Soviet 
-Klobb 


| CHEATS: 


Secret Agent 


-2x Grenade Launcher (3:30) 


Missão 2 - Setor 2 

OBJETIVOS: 

Agent 

EB) Copiar a chave do Goldeneye 

e deixar a original; 

E) Fotografar a tela de vídeo prin- 

cipal; 

Secret Agent 

A) Neutralizar todos os equipa- 

mentos de vigilância; 

B) Copiar a chave do Goldeneye 

e deixar a original; 

=) Fotografar a tela de vídeo prin- 
cipal; 

00 Agent 

A) Neutralizar todos os equipa- 

mentos de vigilância; 

B) Copiar a chave do Goldeneye 

e deixar a original; 


' €) Conseguir pessoal para ativar, 
' o computador; 

| D) Carregar informações do com- 
* putador; 

| E) Fotografar a tela de vídeo prin- 


cipal; 


Key e atire-a (literalmente) em 
qualquer lugar. Objetivo B re- 
alizado. Em certo momento 
(não necessáriamente depois 
de terminar a cópia da chave 
eletrônica), Bond dirá: 


“— Leve-me até o terminal 
R principal!” 


Acompanhe-o, não desgru- 
dando dele. Caso o faça, na primei- 
ra oportunidade o programador sai- 
rá correndo e você será obrigado ali: 
ir buscá-lo. Se ele conseguir correr 
até a saída da easamata, ele per- 
manecerá do lado de fora, encosta-|E 
dona porta. Mesmo que você o cha- 
me, ele se manterá parado, como se 007 não fosse nada: Mission 
Failed? Talvez não. Sua-única chance de completar a missão é 

E bastante arriscada. Com uma arma 
fraca (PP7 ou Klobb), dispare duas 
vezes nas pernas do floral, haven- 
do um intervalo de tempo de três 
segundos entre os disparos. A: 
cada um dos disparos, o homem: 
irá para trás, num total de dois pas- 
pos intel uicadio feche : a donde 


Bond; Take mo to lho mainframe Corentnal) 


Programmer Hmmh, the root assNo td 
has been changed 


“todos os oponentes que puder ou pre-| 


do abrigo-e pronto! Ele o levará no- 
vamente até o terminal principal. Por 
isso mesmo, para evitar que esse pro- 
cedimento seja executado, é desa- 
conselhável que você o atraia estan- 
do cercado de oponentes. Sua priori- E 
dade deve ser o homem-florido. Neem 

: Ele o levará até a sala onde haviam os dois terminais de 
computador. Bond então, enpurrando-o, dirá: 


Programmer: Oopst 


CPB OTNE Ol poMPLRT£O 


“— Desative a segurança! 

— Não deve levar muito tempo. Himmm... O código raiz foi 
mudado — diz o programador, enquanto digita a senha “KNO- 
CKERS". De repente, os alarmes 
são soados. O home, com um sor- 
à riso sem graça no rosto, apenas 
solta um: 'ops' desconcertado.” 


Downloading data. 


Objetivo C pronto. Tendo em 
vista O perigo iminente, o mais sen- 
- sato a se fazer é usar o Data Thief 

no terminal (a mensagem “carregando 
informações” aparecerá) para terminar | 
a Última das tarefas restantes, o Obje- 
tivo D: Sem mais nada a fazer, corra 
para a saída do abrigo, acabando com 


cisar, Missão dois terminada. 


Dois anos atrás, ainda na grande mãe Rússia. A inteligência militar detectou uma base secreta na região de 
Kirghiztan, onde fora confirmada a finalização do satélite espião Goldeneye a ser colocado em órbita. A missão: 
mandar tudo pelos ares, recuperando o que for necessário. Bond sabe dos riscos da missão. Mas um agente duplo- 


O nunca pode retroceder... 


—  jetivo À 
- Objetivo D 


o | | Objetivo D Objetivo G 


program os estão sendo usados para 
encobrir o lançamento do satélite de 
armas Goldeneye. Os relatos da inteli-| 
gência sugerem que esta operação, 


dos poderes soviéticos na região. 
M BRIEFING 

Infiltrar-se-no silo e averiguar o que | 
está sendo posto em órbita: se forem 
os satélites, recupere os circúitos de controle e sabote o ancamentá 
Você está autorizado a destruir a base se necessário. Esta é uma ques- 
tão de segurança internacional, 007. Considere o pessoal militar 
descartável. 
Q BRANCH 

A arquitetura do silo de mísseis indicam que umas poucas e bem 
colocadas cargas explosivas destruirão o complexo inteiro — concen- 
tre-se nas salas de combustível (H4, C3, K2 e Al). 007, lembre-se de 
tratar os explosivos com respeito — você sabe o que aconteceu com 
004 em Beirut: Ah, e me consiga uma foto do satélite, alí há um bom 
amigo. 
MONEYPENNY 

Você segue para Bishkek em 18:00 horas. James, apenas imagine 
aquelas noites românticas nos alpes. Deitados sob as estrelas, as fo- 
gueiras brilhando nas colinas — soa como o céu: Quando você estiver: 
nos braços de alguma mulher de fim de tarde, guarde um pensamento 
para mim, pobre-e velha atrás de uma escrivaninha na nublada Londres. 


Logo de início começa seu desafio: você tem 8:30. minutos para sair do lugar (7:30 na dificuldade Secret Agent, mas com 


Game (1) Sent 2 á 


“Silo infilivated DNA menos objetivos, e ne-| | 


PE AD q 
| Para E 


“uma das requisições. Ape- | 


* Sar de parecer muito pou-' 
“CO, é bem provável que! 
“= este tempo seja o bastan- | 
te para a realização de 

E : cada um dos objetivos. 
Read -se uma missão fasoávelmente bem, ép 


“ tralizando o inimigo no novo. 
— porta adiante e já estando pr 
orredor, apenas tome o cui 


edor É direita. Após à porta, 
ro inimigos: Vença-os usando a 
porta como escudo e continue em frente, encontrando mais 
um daqueles corredores, 
com escadas e seis sold 
dos. 


completo as escadas e es- 
teja em sua linha de fogo, 
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EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7 (Silenced) 

Camera 

Key Analyser 

Data Thief 


ITENS: ; 
Agent 

-KFZ Soviet 

-2 Body Armor 

“Handy Grenade 
“Computer Room Keycard 
-Security Keycard 
“Goldeneye Key 

-DD44 Dostovei 

-Klobb. 

-PP7 Special Issue 
Secret Agent 

-KF7 Soviet 

“Body Armor 

-Handy Grenade 
-Computer Room Keycard 
-Security Keycard 
-Goldeneye Key 

-DD44 Dostovei 

-Klobb 

-PP7 Special Issue 

00 Agent 

-KF7 Soviet 

“Handy Grenade 
-Computer Room Keycard 
-Security Keycard 
-“Goldeneye Key 

-DD44 Dostovei 

“Klobb 

-RP7 Special Issue 


"CHEATS: 


00 Agent 
-2X Rocket Launcher (4:00) 


| Missão 3 - Setor 1 


OBJETIVOS: 
Agent 


-- B) Fotografar o satélite; 


E) Minimizar baixas de cientistas; 
Secret Agent 


j 5) Fotografar o satélite; 


6) Obter o Telemetric Data; 

D) Recuperar circuitos do satéli- 
te; 

E) Minimizar baixas de cientistas; 
00-Agent 

A) Plantar bombas nas salas de 
combustível; 

EB) Fotografar o satélite; 

E) Obter o Telemetric Data; 

D) Recuperar circuitos do satéli- 
te; 

E) Minimizar baixas de cientistas;; 


a EQUIPAMENTO INICIAL: 


PR7 (Silenced) 


=* Plastique 
|* Camera 


é para só então adentrar. O bico do foguete pode atrapalhar um pouco, mas também pode servir, por 
* um tempo, de escudo. Evite isso, pois, caso ele exploda, é bem capaz que os computadores ao redor 
também vão pelos ares, levando os cientistas e, talvez, seu Objetivo E. Diretamente a direita do 
* tanque, está um cientista que, se pressionado, lhe entregará o Telomeiry Data DAT, completando o 
E" Objetivo C. Pegue o DP CU (Objetivo D completo) sobre um dos terminais e a Key card 4-K2 com 
o cientista diante do computador maior. Plante o explosivo no quante e parta para a porta. 
Mais um corredor terminando em T, com quatro soldados atirando como vacas loucas. A parede 
ã E ou a porta podem servir de proteção para você, enquanto os inimigos ss : 
| contam com uma caixa de metal. Pela esquerda, uma plataforma com um oponente e uma Body 
Armor (Agente Secret Agent). À direita, mais uma plataforma com dois inimigos e um corredor com 
escadarias e sete soldados. O corredor termina em uma porta, que leva ao último salão com o tanque 
de combustível. Antes de entrar, porém, mate o oponente à direita e 
aquele que sobe as escadas, apenas tomando o cuidado de não atingir, 
em hipótese alguma, o satélite no centro da sala. Vencidos os guardas, 
entre, selecione a câmera e fotografe-o, realizando o Objetivo B. Aqui 
os cientistas não lhe:entregarão nada e, por isso, recolha a Boy Armor (qualquer das dihculdades, 
plante a última das bombas no tanque de combustível (finalizando o Objetivo A) e rume para a porta 
RSRS no topo das escadas. 
ae Agora Bond se verá frente a frente com seu velho conhecido, Coro-" 5 mo 
nel Arkady Ourumov. Ele estará ao fundo, no T, gritando frases singelas, como “Mate-o! Mate-o”. 
Claro, ele não estaria sozinho numa sala estando o silo sendo invadido. Então esteja preparado para 
os sete guardas que o acompanio Assim que você tentar se aproximar, (Ourumov tomará o caminho 
da esquerda, correndo como um louco, deixando soldados como barreiras 
para seu agente, Caso opte por investigar a ala direita, você se verá em um 
silo. com uma plataforma e sem nada de interessante. Portanto, se você se 
preocupa com seu tempo, siga o general, passando por mais um silo, um 
corredor de transição « com quatro soldados, terminando em um complexo tecnológico, com vários compu- 
tadores e três guardas. Siga: diretamente à direita e, na próxima sala, faça o mesmo, chegando a um 


tee elevador. Entre nele o mais rápido possível e pronto. Missão cumprida! 


Presente. Bond é encarregado de libertar a fragata La Fayette dos terroristas internacionais liderados pelo misterio- 
so Janus... A bordo, bombas plantas pelos homens de Janus, reféns que não devem ser mortos e o ultra-secreto 
helicóptero batizado de Pirate, pertencente à força militar francesa. Sozinho, Bond vê nesta missão a possibilidade de 
pegar Janus de uma vez por todas... 


* Uma demonstração do helicóptero invisível Pirate do exérci= * 
to francês foi adiado inesperadamente. Canais oficiais insistem 
Le não há nada de errado mas, extra-oficialmente, MI6 foi cha- 
mado para auxílio em uma delicada situação de reféns a bordo 
E do La Fayette. Parece que o sindicato do crime Janus não parará 
e Binstó do Foveito, Morto Cato al por nada nesta tentativa de sequestrar o holieogiero. 
M BRIEFING 
Esta é a melhor chance de chegar a Janus que tivemos em anos. Os franceses estão 
preparados para uma situação de sequestro. Precisamos de você para plantar um localizador 
no Pirate para que possamos seguir seus movimentos depois que Janus roubá-lo. Isso pre- 
cisa ser silencioso; 007. Se a imprensa sentir o cheiro disso, nós todos teremos um ovo na 
cara. 
Q BRANCH 
Os franceses amávelmente deram-nos detalhes técnicos sobre o Pirate, então eu ctiei 
este Tracker Bug para ser encoberto em um velho amigo. Ele é indetectável e trava todos os 
comandos de fogo. Janus também está planejando explodir o navio. Provavelmente eles 
armaram explosivos na ponte de comando e na sala de máquinas. Cuidado, 007, e tenha 
certeza de Usar o difusor de pombas corretamente. 
MONEYPENNY É 
Xenia Onatopp, uma das operativas principais de Jauns, pode estar a bordo. Dizem que 
ela tem pernas de aço, James. Apenas tenha certeza de estar fora de seu alcance. 


] 
á 
| 
| 


da tem 
no | 
ati 
Ega) 
Ei 
mea 
Eneas 
— ai 


Bond iniciará a missão em uma lancha: Não, não se anime 
tanto, achando que você será capaz de pilotá-la oceano afo- 
ra. A embarcação está muito bem amarrada e presa ao navio 
e, portanto, a única opção que lhe resta é pegar sua D5K 
Silenced (com míseras vinte balas...) e subir a bordo do La 
Fayette. 

Escolha um dos lados do navio e siga por ele: Nosso con- 


Gam er Book: 2 y 


ts nervo y 


Objetivo B 


Hostage released! Rossas RE selho é o uso do lo- 
Rr CR EG e calizado no lado 
oposto à lancha. 
Suba as escadas na 
* direção da ponte de 
comando, encon- 
trando uma porta no 
"topo. Abra-a mas 
“= não entre. Se optou 
| como referência o mapa 
ma ótima, vista do militar fran- 


OE Te! 


FE pa ES 


ceses. E tenha a 
rio, uma vez que, a 


Es toé às duas portas ao cent 
aproxime-se do refém 
Released) surgindo no to 
sido cumprido. Existem se 
cinco (muito? Bom, “não cham 


e, no instante seguinte... BOOM! Catorze pedacinhos de 00% 
voarão para todos os lados (Hmm... Piada fraca, né?)! Assim sendo, selecione o Bomb DISSE 
“acione -0 sobre o Ea, Voila! “Bomba da ponte dé ando desarmada com sucesso" e Obje- 
SENA s tivo B completo. 
"Depois disso tudo, faça a coleta das armas. Você conseguirá 
* mais munição para a Ds (já era em tempo, não?) e uma 
Phantom, uma das melhores é armas do game. Mas, infelizmen- 
“te, ainda não é o momento mais propício para se trocar a discri- 
ção da D5K Silenced pelo poder destrutivo e velocidade da arma 
supracitada. Com o alto nível de ruído da sub-metralhadora, 
sem dúvida os reféns estarão mortos antes que você seja ca- 
“paz de derrubar os inimigos. Dessa forma, continue em seu 
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ITENS: 

Agent 

-KF7 Soviet 

-3 Body Armor 
-Handy Grenade 
-NO Circuit Board 
-CPU Circuit Board 
-Keycard 4-H4 

-RSP Circuit Board 
-Keycard 4-C3 
-Telemetry Data DAT 
-RDP Circuit Board 
-Keycard 4-K2 

-DAT 

-Ourumov's Briefcase 


Secret Agent 

-KF7 Soviet 

-2 Body Armor 
“Handy Grenade 
"NO Circuit Board 
-CPU Circuit Board 
-Keycard 4-H4 

-RSP Circuit Board 
-Keycard 4-C3 
-Telemetry Data DAT 
-RDP Circuit Board 
-Keycard 4-K2 

-DAT 

-Ourumov's Briefcase 


00 Agent 


“-KF7 Soviet 


-Body Armor 
-Handy Grenade 


- “NO Circuit Board 


-CPU Circuit Board 
-Keycard 4-H4 


| -RSP Circuit Board 


-Keycard 4-C3 
-Telemetry Data DAT 
-RDP Circuit Board 
-Keycard 4-K2 

-DAT 

-Ourumov's Briefcase 


CHEATS: 
Agent 
-Turbo Mode (3:00) 


A MALETA E A CHAVE DE 
OURUMOV 
Na missão 3, Setor 1, você en- 
contrará Ourumov numa das par- 
tes do silo. Não importa o núme- 
ro de tiros seus disparados con- 
tra ele, o: general sairá comple- 
tamente ileso, sem nenhum, cer- 
to? ERRADO! Com armas con- 
vencionais, como a KF7Z (PP7? 
Você está brincando, não?), você 
simplesmente não causará dano 
algum, mesmo que descarregue 
todos os pentes que puder. Com- 
prove por si mesmo, com o Che- 
at Slow Animation (dando a você 
bastante tempo para mirar e ati- 
rar). Todavia, com armas de po- 


| 
'caminho, passando por qualquer uma das portas, acabando com todos os cinco 
|soldados das quatro salas (se ainda não o fez). Uma boa estratégia é entrar em 


Ohi T lina sequência de salas (que estejam na mesma coluna) e matar a todos, uma vez 
| IVO 'que estarão de costas. Saia e entre no outro lance, repetindo o processo. Além de 


'poupar munição (mirar na nuca de alguém parado e de costas é bem mais fácil que 

1] no pescoço de alguém se movendo e atirando, certo?), você não corre tanto o risco 
E 'de ser fuzilado pelos terroristas. Ah, e não se esqueça da Body Armor da sala de 
Tádio, caso esteja na dificuldade Agent ou Secret Agent. 

“Feito isso, procure por uma seta amarela no piso 
de alguma das salas, apontando para uma porta. 
Entre nela, chegando a um pequeno corredor. 
“Aqui, caminhe até a passagem estando pronto 
para acabar com o oponente no lado oposto à 
porta que você observará através dela. Caminhe 
“até o local onde o inimigo “estava, ficando diante 
(de duas portas. Uma delas, mais ao sul, leva à 
|popa da embarcação, onde o helicóptero militar 
Pirate está pousado. A outra, leva a mais um refém e dolE terroristas. Por menos 
icômodo que pareça, opte por « “esta última. Abra-a, acabe com todos (redundante 


Ohi li À dizer, mas primeiramente « O inimigo que aponta para o soldado francês deve ser 
Ig IVO 'eliminado), mas não entre rasgando: tudo. Na saleta paralela existe um terceiro 


Eos Ea SAL COS Mr U ÀS fm e outro terrorista com uma Phantom em sua cabeça, que não hesitará em 
“apertar (o) gatilho s se notar algo errado. Pari evitar que mais algum “inocente” seja executado, faça o seguinte: entre e, assim que 
Púde, vire à direita (na direção da passagem ao norte), avançando lentamente até estar diante dos cabos negros na parede (após 
EE os coloridos e a viga): Neste local, esquive-se para:a esquerda e, imediatamente, mate o terroris- 
ta, tomando. o cuidado de não atingir o militar e mandar todos os esforços por água abaixo. Se 
estiverem uma boa posição, você será. capaz de atingir a cabeça do oponente antes que perceba 
o) que aconteceu. “Acabe com Um inimigo que aparecerá diante da porta (lembre-se que o refém 
ainda não está completamente salvo, podendo ser morto por seus próprios tiros), terminando por 
fazer a coleta da munição das duas localizações. 
Na sala com os complitadores. ao centro existe uma porta, por onde é possível se ver uma 
passagem e;no lado oposto, um corredor. Em cada um existe um terrorista, fato que pode causar 
ER essas licerta dor de cabeça pata nosso: agente. Um modo seguro, porém demorado, é dar a volta pelo 
ládo de are dos navio o (pela pro; a o) localizado no corredor diante das escadarias e pela popa para Aquele que monta guarda 
através da passagem), surpreendendo-os por trás. Outro método, arriscado mas eficiente, é disparar 
para um dos lados com uma arma que faça” muito barulho, entrando em seguida na sala dos compu- 
tadores ao centro, montando uma espécie de tocaia. Contudo, se assim preferir, Bond pode utilizar- 
| se de sua capacidade de esquiva para acabar com um terrorista de cada vez: 
Finalmente, vencidos todos os inimigos deste andar, encontre alguma passagem que o leve à 
ana paseira do navio. Para o caso das duas saídas laterais, desça as escadas e siga até o fim. 
Logo você avistará um helicóptero negro, com as indicações “Euro 
Chopper: Pirate”. Lembra-se doque fazer? Ótimo. Então selecione 
o Tracker Bug e plante: 0 no helicóptero. Se, por algum motivo o 
localizador não for instalado corretamente (entenda-se: alguém fez a burrada de errar o alvo, de 
atingir o bug com alguma arma explosiva ou dé tiro, etc, etc.), a mensagem “Ooops! Cuidado com 
estes bugs, James" surgirá e a missão descerá pelo ralo. Do contrário, Objetivo D e le 
| Próximo ao heliporto do navio há uma porta de galpão. Você i 
| pode usá-la para ganhar acesso aos andares inferiores, com a 
' vantagem de poder pegar quatro deles, pelo menos, de costas. 
escadas da ala PequEIda. ao centro, da embarcação. 


Trackor bug, SuGo essfully planted on Pirato |: 


pura 


h 


E euro chopp 


RS as 


BERMUVES D! DOMALTEO 


eso lhida. Se: e você. pode. enter almejá-los por estas frestas, mas não é o ato mais aconselhá-. 
vel O motivo de sua entrada nesta sala é a porta localizada diretamente à esquerda dos tubos colo- 
ridos. Atravesse-: -a e, lentamente, vá se esgueirando pela parede direita até encontrar um terrorista. 
Mate- -0: rapidamente e o caminho estará livre. “Mas por que todo esse contorno se era muito mais fácil 
seguir em frente nas duas poitas?”, você se pergunta. Bem, podemos 7 
|dara você quatro motivos. Primeiro: se você seguisse pela porta fron- 
tal, a primeira coisa que poderia acontecer é você ser fuzilado por DOIS 
o! ; soldados i inimigos, sendo um: deles localizado no pé das escadas, um 
* ponto into que você burlou ao dar a volta e aproximar-se das escadas por trás. Segundo: em 
- Uma posição como a: diante da escada, você teria 50% mais chance de errar seu alvo do outro lado da 
* sala que disparando. a três ou quatro metros de distância. Terceiro: Mesmo utilizando-se de uma arma 
io silenciosa como a oie Silenced, todo o batalhão da sala sos caixotes apareceria para transformar 


Games 15 Wooh 20 


der de fogo muito elevado, você 


Bond em uma peneira. Mais alguma objeção? Quarto: na sala PODE ferir e, com um pouco de 


dos caixotes, dentro do mais próximo à parede oposta à dos sorte, até matar Ourumov. Nessa 
tubos, ainda há uma Bocy Armor (dificuldade Agent apenas; classificação se encaixam armas 
atire nela para que exploda e revele a dimento explosivas (uns dez disparos da 
Estando ao lado das escadas, ;.; age Rocket Launcher ou uns 15-da 
mire e elimine o oponente ao. Grenade Launcher) e a Golden 
pé delas. Não tente abaixar |-Gun / Golden PP7 (sete tiros de 
para fazer isso. Em pé, você |. “| Silver PP7, Magnum, Laser, etc, 
|possui uma visão muito maior +: : | etc Equece...). Dessa forma, você 
do alvo. Já esteja pronto para acabar com o segundo, que subirá | + consegue dois itens que estavam 
para pegá-lo. Colete a munição que precisar e desça. Ga. E em poder do general e não deveri- 
te, Uma vez alí, elimine à terrorista ao fim do corredor A porta ; am cair em suas mãos (apesar de 
localizada mais adiante (onde o oponente montava guarda) leva-o - Pu não indispensáveis e, aparente- 
a sala de máquinas. Mas deixe-a para depois, quando todos estiverem. mortos E os RE bera mente, inúteis...):a Ourumov's 
: dos, euitando du desagradáveis. Continue para a esdueida 5; abrindo uma porta, você verá Briefcase, uma maleta com os pla- 
sen A F sncõe: ; ) nos do grupo terrorista, e a chave 
conhecida somente por “.”, que 
deve abrir algo realmente impor- 
tante... 


Missão 4 - Setor 1 
OBJETIVOS: 
-, Agent 
A) Salvar os reféns; 
por W)Plantar localizador no helicóp- 
partes vitais dele. : tero; 
S Um inimigo e, após se NIE Secret Agent 

3 e A) Salvar os reféns; 
3) Desarmar a bomba da ponte 
de comando; 
C) Desarmar a bomba na sala de 
máquinas; 
é 1)Plantar localizador no helicóp- 
o tero; 

- 00 Agent 
A) Salvar os reféns; 
3) Desarmar a bomba da ponte 
de comando; 
- C) Desarmar a bomba na'sala de 
máquinas; 
D)Plantar localizador no helicóp- 
| tero; 


das plataformas. Derrube-o, Be 
na E diretamente à a esquerda 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7Z 

D5K (Silenced) 

Bomb Difuser 

Tracker Bug 


RS Co militares franceses com arma E pontadas para suas 
cabeças), “Volte até a plataforma onde o terrorista mais próximo fora 
morto, Alí, abaixe-se (apenas um. lembrete segure R e pressione ITENS: 
CV) e você terá uma ótima visão dos pés do refém.e seu captor. “ Agent 
Dispare contra ele (o: terrorista), visando matá-lo o mais rápido que -Handy Grenades. 
puder. Em seguida, dê meia volta e mate aquele localizado sob a. -Phantom 
e escada. Se tudo correu bem, o francês etá salvo. Mas ainda existe -D5K 
um último i inimigo no navio. o. Prossiga escada abaixo e, quando a passagem se estreitar e você for -2 Body Armor 
obrigado a passar entre um dos motores e a parede, mire ha direção da parede listrada. Lá estará Secret Agent 
o último sobrevivente do grupo de Janus. : “Handy Grenades 
“ Se optar por vir pelo outro lado, através da porta onde o soldado ao fim das escadas morre- -Phantom 
ra, a estratégia é bastante semelhante. Após abir à porta, mas antes de entrar, mate o inimigo. -D5K 
localizado à sua direita, aproveitando o embalo para derrubar aquele sobre a plataforma'ao centro | -Body Armor 
da sala. Desça, já esgueirando-se na parede esquerda. Quando avistar o oponente, mate-o, permi- 00 Agent 
tindo ao refém fugir. Prossiga, tomando o cuidado de matar os dois terroristas seguintes (um logo  -Handy Grenades 
* após a curva realizada ao se contornar o motor e outro sob as: escadas), subindo as escadas e -Phantom 
desarmando a bomba sobre o computador. -D5K 
Feito isso, finalmente a missão estará completa. Retorne calmamente (isso, claro, se você 
realmente acabou com todos os oponentes da embarcação) até o ponto de partida, embarcando CHEATS: 
hovamente na ara Mission) 4 Completed! Agent 


J A “No Radar Mode (3:00) 


Seguindo o sinal do localizador, o Serviço Secreto Britânico descobre que o helicóptero denominado Pirate fora 
levado à Severnaya, colônia a qual Bond conhece muito bem. Mas agora, sob o comando do punho firme de Janus e 
seu sindicato, ele não espera pelos mesmos perigos... De qualquer forma, as planícies geladas da Sibéria, na grande 
mãe-Rússia, acolhem novamente o maior agente do SSB.... 


BACKGROUND 

O helicóptero Pirate foi leva- 
do à Severnaya, onde o satélite 
Buraco-de-Fechadúra-1 ELINT lo- 
calizara um breve incêndio. Depois | 
que o Pirate deixou o local, o mes- 
mo satélite localizou uma tropa de 
helicópteros sendo montada no! 
campo de Speniznaz, a duzentas Milhas ao ai O único meio de 
conseguirmos colocar você alí é jogá-los de um planador espião. 
As Forças Especiais Soviéticas estarão alí antes de você. 
M BRIEFING 

Você deve estar lembrado deste lugar, 007. Nós precisa: 
mos de qualquer evidência sobre a presença de Janus aqui, e logo. Chave fla Antena 
Desative o helicóptero da tropa para que nada possa sair de cena, 
e destrua as câmeras de vigilância. Isso tem de ser um trabalho 
interno, Bond. Encontre que é o contato deles — a forma macabra. 
de se fazer isso é checar a lista de feridos deles. Claro, primeiro 
você deve saber quem estava lá antes. 
Q BRANCH 

Certo, eu alterei a mina normal para que tenha um timer de 
dez segundos. Há apenas uma, então hão brinque por aí com ela. 
Isso deve dar conta do helicóptero. Esta é uma operação secreta, 
então eu coloquei um silenciador em sua pistola: Satisfeito? Não? 
Bem, pena. Isso é tudo o que você estará levando. E 
MONEYPENNY : — Ohjetivo 

Lembra-se da frase, James? “Retroceder, nunca”? 


Início 


Objetivo A 


Objetivo À 


ES A 


Objetivo D 


Objetivo À 


Lembra-se de Severnaya? Dos. 
campos gelados da missão nº 27. 
Bem, como já mencionado, se você ....... Eê 
guardou bem a localização das: bilndE construções (3) itens, esta não será uma missão muito 
nebulosa. Afinal de contas, seu agente começará no mesmo local, terá de investigar as mesmas 
casas (exatamente nos mesmos lugares, mudando somente a 
mobília) e encontrará itens importantes bastante próximos dos lo- 
- ; = cais onde os respectivos itens importantes estavam na segunda 

missão. A maior diferença entre esta e a missão anterior, além do céu do entardecer, é a presença 
de MUITO mais inimigos: Apenas para se ter uma idéia, logo de início as forças de Janus estarão 
atrás de você, valendo-se de KF7s e Klobbs! E como estes são ilimitados, é muito mais aconselhá- 
vel que você cologue a realização de seus objetivos em primeiro plano. Para piorar a situação, 
existem várias câmeras espalhadas pela área, que podem, a qualquer momento, soar o alarme e 
fazer com que muitos terroristas apareçam. Sem mencionar que 8 
adestruição destas faz parte dos objetivos a serem cumpridos. Por fim, somente uma Body Armof 
no setor inteiro. Bem vindo à Severnaya, Bond! O paraíso dos sem sorte! 
O primeiro passo a ser dado é seguir para a casa que servia como ponto de referência para à 
cabana da Big Key. Percorra exatamente o mesmo caminho de antes, através da trilha na neve, 
tomando cuidado com a leva de inimigos que surgirão. Aproveite para melhorar seu arsenal, com 
“algumas KF7 e Klobb deixadas pelos guardas. Já na casa, rume para a GHoana once estava a Big 
Key. Agora sua tarefa é pegar, no lugar da citada chave, a Comm mas : 
HE dd CD  |paraganhar acesso à sala de comunicações e comple- 
tar o objetivo B. Pioceda exatamente da mesma: forma. Com uma arma qualquer, aproxime-se da 
“casa, destruindo a câmera de vigilância aqui instalada (um único tiro na lente ou, dependendo da 
arma, quatro ou cinco tiros no corpo) e, através da mesma janela por-onde:o oficial fora morto, você E 
pode derrubar o soldado de azul alí dentro, pegando a tal chave. Não se esqueça dao Cons 
(somente na dificuldade Agent) dalí. Desta casa pata o norte, nada mais resta a ser feito. Riga então A 
"| para noroeste, onde antes existia o objetivo C para ser cumprido. é 
No perímetro cercado, você verá duas casas de madeira e cinco barris explosivos, sendo três Próximos a entrada eos demais 
"ao longe. Diante desses mais distantes, instalada na parede da cabana à sua esquerda (tomando como ponto de: referência a 
ada da área), existe uma câmera, a segunda o fat nã existentes; Destrua-a, deixando o local em seguida. Se preferir, você 
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pode vasculhar as proximidades, mas nada encontrará. Além do Missão 5 - Setor 1. 
mais, quanto mais tempo em um mesmo lugar, mais facilmente os OBJETIVOS: 
oponentes o encontrarão... 

Continue ao sul até encontrar duas cabanas. Na primeira de- 
las, à direita, está instalado o terceiro alvo [o [0) objetivo A. Vá se 
esgueirando pelas árvores do ce- : : 

| nário, dando a volta por trás. Des- |. 
5 sa forma, se o fez rapidamente, . 
É rá flagrado pela câmera invadindo Severnaya. Após 
nRe destruí- Wa, você pode. procurar por itens nas cabanas. Ao menos 


Agent 

8) Quebrar as comunicações com 
o abrigo anti-nuclear; 

D) Ganhar a entrada paia o abri- 
go; 

Secret Agent | 

5) Quebrar as comunicações com 
o abrigo anti-nuclear; | 
C) Neutralizar aeronave de apoio 
de Spetznaz; 

D) Ganhar a entrada para o abri- 
go, 

00 Agent 

A) Neutralizar todas as câmeras 
de vigilância; 

2) Quebrar as comunicações com 
o abrigo anti-nuclear; : 
€) Neutralizar aeronave de apoio 
de Spetznaz; 

D) Ganhar a entrada para o abri- 
go; 


desta vez, ao abrir a porta com o auxílio da om Rom Roy, EQUIPAMENTO INICIAL: 
bond se erá em uma... Sala de comunicações! Todavia, ao invás de PP7 (Silenced) 

na destrua-o completamente, do monitor até os 
io laterais. Objetivo B pronto. Caso, por algu- 
caso, você acionar o sistema (como: sempre, 


PEDE EE ra A TND SATO qr ri 


Remote Mine 


ITENS: 
Agent 
“Klobb 
; -KF7Z Soviet 

* | “Handy Grenade 
'* -Comms Room Key 
| “Body Armor 
Secret Agent 
“Klobb 
-KF7 Soviet 
-Handy Grenade 
-Comms Room Key 
00 Agent 
-Klobb 
-KF7Z Soviet 
“Handy Grenade 
-Comms Room Key 


CHEATS: 
00: Agent 
“Tiny. Bond Mode (4:15) 


é plantar corretamente a 
plodirá, mas o objetivo 


CORRAM! O ABRIGO ESTÁ 
EXPLODINDO! 
Lembra-se do vôo explosi- 
, ; vo da missão 2-3 (The Runway)? 
: à espernear, a gritar ou chorar ainda! À missão fora comple- Bem, esta pequena bobagem (para 
tada com certo sucesso. Em outras palavras, você não vai ter de realizá-la novamente: Afinal de não dizer “por que diabos coloca- 


contas, tudo parte do roteiro. “Bem-vindo à Severnaya, amaradab sao ram esta bobagem neste lugar??) 
sds é bastante semelhante. Primeira- 
mente, consiga uma Handy Grena- 

Missão 5: Severnaya de (com algum dos inimigos que fi-, 
Setor 2: The Bunker II car marcando com uma delas na 


mão). Complete todos os objetivos 
normalmente, excetuando o D.|| 
Quando estiver diante da entrada 
do abrigo, arremesse algumas (até 
é possível) granadas escada abai- 
xo, entrando logo em seguida. Ago- 
ra basta observar Bond descer e 


Preso. É exatamente isso que o Serviço Secreto Britânico não esperava de alguém 
como o afamado James Bond. 007, aquele que enfrentara Octopussy, Goldfinger, 
Jaws, o homem com a pistola de ouro, etc, etc... Uma vergonha para todos. Mas 
lamentos não irão adiantar de nada. Bond sabe que deve escapar da prisão e realizar 
sua missão. Encontrar Janus seria a prioridade para o agente... Não fosse um peculiar 
palceico el cela no prabtigo. Ou deveríamos dizer “companheira”? 
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BACKGROUND 
| Escapar é a primeira prioridade. Encontre as listas de pessoal e baixas, e a fita de CCTV de! 


sua captura. Se houver alguma testemunha, tuto trazê-la também. 
M BRIEFING “e 

' Inacreditável, 007. Se isso vazar seremos. o estogue « de risadas da comunidade internacional. 
Assim que voltar — e SE voltar — você terá uma. reavaliação, de performance. Apenas a realização 
dos objetivos dará a você uma esperança | de manter: sua bem pinada carreira. 


(e) BRANCH À 
Você fez suas gracinhas e acabou. assim, 007. Não Múu muito o que eu possa fazer para ajudá-lo aqui. Você Quderá E onte 


encontrar seu equipamento novamentes quando Rscabal da cela, Juntar todas aquelas coisas me custou muito tempo. 


MONEYPENNY 
Pego pelos Spetznaz, James? Parece doloroso! 


Objetivo D = Claro que não — continua, exasperada. — Ourumov 
roubou o Goldeneye: 
— Coronel Arkady Grigorovich: Dliimov? Já nos encon- 
tramos antes. . 
— “Ourumov.é um general agora. E barregado do Progra- 
ma. “de Arm aimentos Espaciais. É 
: , após uma breve pausa, Natalya continua: 
'O quetraz você à Sibéria, James Bond? 
“Trabalho para o governo. britânico. Estou procurando 
por um helicóptero roubado. 
"Um pouco desanimada, a mulher diz que isso não mais 


Você é um espião e eu, uma traidora. Seremos fuzila- 


Acho ao não. Tenho um plano 


Oletivo Objetivo E 


Abrigo 
“Guarda! Meu estômago dói. Eu devo estar doente! 

É rt RR RR Depois de um profundo suspiro, o soldado responde: 
Bond inicia sua missão em um. — Você deve estar pensando que eu nasci ontem... 
| não muito agradável: uma — |sso funcionou bem — comenta, sarcástica, Nat. 
Na parede as suas costas, Não satisfeito, Bond espera até o momento em que o ini- 
adoráveis buracos de bala e man- migo retorne para continuar: 
e Ranque... Como. diria — Estou doente de verdade. Abra a porta da cela! 
ui “isso parece doló- Mas, tudo que consegue é um sonoro 'cale-se e não me 
encha mais! Contudo, o mais constrangedor não é a resposta; 
mas sim.Natalya lack 'bom trabalho" antes do soldado partir pai 
o fim do corredor... : 


Jailor: Erighe You must think 
[was born yasterday, 


norada (pode levar, li-. 
SA ias para que você en- 


ulpas para tentar escapar, dando origem a pérolas como: 


A terceira e última opção é vasculhar um pouco seus equi: 


orma, você encontrará seu “super-hiper-mega-maxi-ultra-poli- 
metálico- -e-incrívelmente-útil... Relógio de pulso?! *O que raios eu, 


is (duh)! Desculpe-nos, apenas uma brincadeira. Basta lem- 


“os demais. “Mas eu não tenho nenhuma droga de bomba para eu 
detonar aquit?,a você resmunga impaciente. E quem: disse que es- 
“tes preciosos equipamentos: servem somente para explodir as 

Remote Mines? O relógio também é capaz de criar um poderoso 
15 campo eletro- magnético « jue pode atrair pequenos objetos, como 
“chaves, por exemplo! E, para sua felicidade, a chave de sua cela 


) 
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também pode usar uma de suas incrivelmente criativas des: 


“ pamentos e verificar o que diabos os russos não levaram. Dessa | 


er com um relógio?”?, você se pergunta. Bem simples: ver 


ar que os relógios de pulso dos agentes duplo-0 não são como | 


“está pendurada a parede. Resumindo: você tem a faca e o queis. 


jo na mão. Selecione o Watch Magnet Attract e use-o diante da chave. Em questão de segundos, a 
Cell Key 2 será sua. Quando o oponente se aproximar o bastante da porta, abra-a com a chave e 
grude nele, impedindo que seus tiros o acertem (“mantenha meus amigos por perto e seus inimigos 
mais próximos ainda”, lembra-se?) e atingindo-o com-golpes na nuca. Se você já fizera o papelão 


não poderá realizar isso. De qualquer forma, você encontrará entre os e patencas a Mete Key lea 
“com dez balas (quinze na Secret Agente e 30 na Agent). 
“Depois disso, selecione novamente o Watch RE DA Atiract SER 


“vez que você não t 
você, Os únicos | 


ÃO SÃO E como já dito, ela pode 
deu você acesse áreas sem 


anterior, O abrigo fora complet o[ 
tirando: -se a parte principal e esser 


de tentar inventar alguma desculpa para escapar, então será um pouco mais difícil, logo que você - 


encontrar seus captores capma- 
mente cercá-lo, enquanto as explo- 
sões ocorrem... 


Missão 5 - Setor 2 
OBJETIVOS: 


- Agent 


E) Recuperar fita de CCTV; 

E) Escapar com Natalya; 

Secret Agent 

A) Comparar listas de pessoal / 
baixas; 

E) Recuperar fita de CCTV: 

C) Neutralizar todas as câmeras 
de vigilância; 

E) Escapar com Natalya; - 

00 Agent 

A) Comparar listas de pessoal / 
baixas; 
B) Recuperar fita de CCTV; 

C) Neutralizar todas as câmeras 
de vigilância; j 
1) Recuperar o manual de opera- 
ções do Goldeneye; 

E) Escapar com Natalya; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
Watch: Magnet Attract 


ITENS: 
Agent 
-Klobb 
-KF7 Soviet 


"-Throwing Knifes 
' “Handy Grenade 


-Cell Key 1 


| -Cell Key 2 


É '-Safe Key 1 


Uma ou duas balas na ad 


go que aquele atrás do 
ido-lhe tempo para mirar 
lo a no qual você 


o cofre contido Nata sala. Uns vinte segundos ap: rte fo 0) E oúndo oponente da porta (se é 
que Bond f jo atraiu mais soldados ao matá-lo), mais um guarda em patrulha surgirá, andando. 
Use o descuidado dela a seu favor, derrubando-o antes de abriria porta: Repita o procedimento dez 
segundos depois, quando um terceiro surgirá. Feito isso, , Verifique se mais: Ad se erimas Se 
, tent se livrar deles o mais rápido e discreto. que puder. Do: E 
as saia e vá para o corredor ao lado. 
e com cuidado até a na curva para à esquerda. 


morrera. Corra para a porta, acabando com todos que tentarem se | Eds 
aproximar, pela janela. Se tiver sorte; conseguirá o Kaycarcl A, podendo ir a porta à sua frente 
Satteaiçio bem esdiato Assim que uns quatro forem mortos, estando a porta trancada (para Bond, 


mt 
- 7 ERÊ 

il 

I 


-Safe Key 2 


| -Keycard A 
' -Keycard B 


-Severnaya Stafflist 
-Casualty List 


“. “CCTV Video Tape 


-Goldeneye Operations Manual 
-Body Armor 

-KF7 Soviet 

-2X Klobb 

-2x DD44 Dostovei 
-2xPP7 (Silenced) 
Secret Agent 
-Klobb 

-KF7 Soviet 
-Throwing Knifes 
“Handy Grenade 
-Cell Key 1 

-Cell Key 2 

-Safe Key 1 

-Safe Key 2 
-Keycard A 
-Keycard B 
-Severnaya Stafflist 
-Casualty List 
-CCTV Video Tape 
-Goldeneye Operations Manual 
-Body Armor 

-KF7 Soviet 

-2X Klobb 

-2x DD44 Dostovei 


claro) retorne um pouco, aproximando-se da porta dupla. Você avistará dois soldados. Pela jenela 
direita, almeje e acabe com o oponente mais à esquerda. Isso fará com que o segundo guarda 
corra em sua direção: Mas, com seu agente à direita, é bem provável que os tiros pouco ou nada 
farão a ele, uma vez que estão muito próximos um do outro. Imediatamente entre, feche a porta e 
elimine qualquer um que aproximar-se correndo. Em seguida, pegue sobre a mesa o Severnaya 
“(Stafilisi, um dos itens necessários para se realizar o objetivo A. Re- E 7 
torne pelo corredor e pegue o caminho menos iluminado. 
Vá, encostado na parede esquerda, aproximando-se da curva adi- 
ante: Quando estiver exatamente sobre a sombra projetada pela pa- 
rede oposta (na Hándicas entre a parte mais clara e a mais escura), olhe diagonalmente para cima, à 
direita. Alí existe uma espécie de câmera azul, virada para o outro lado. Acoplada a ela, uma metralha- 
dora. Estes são os chamados Dromes, Destrua-o com cinco tiros (não, tiros na lente da câmera não à 
- inutilizarão) para não ser fuzilado ao cruzar esta linha. Continue em frente, | 

|encontrando uma área iluminada em vermelho após uma curva. NÃO CONTINUE! Ainda estando na 
parte azulada, tente encontrar um ponto onde você tenha uma boa visão do drome contido na área 
avermelhada. Mais cinco-tiros dão conta dele. Todavia, ainda assim não avance de guarda baixa. Pouco 
| | |antes de entrar na área avermelhada, corra para o canto onde você seria fuzilado neo! Aron: Dalí, você 

|| terá uma ótima visão do cano da metralhadora do outro drome, à direi- : 
ta. Acabe com ele da mesma forma que o anterior. Avance lateralmen- 
ate, virado para o o mesmo lado do último; drome. Ao tim da parede direita, 


PoKEO UM À KEYOARO, É 


à porta ao fundo. Mas não 
peguerr Atravessada p 


let escura, pela janela direita, destrua a câmera de vigilância E 
frente até encontrar umas escadarias. Suba-as, acabando com * 


estiver lá. Você tem. menos de quatro segundos para: fazer isso antes que a câmera o flagre. Você pode usar a estratégia de correr 
diagonalmente para ter sucesso com a ação E não se aesddeça d de ficar bem próximo do soldado, para evitar que seus tiros façam mal 
ao seu agente. É 


indesejada... j você pode 
onde Bond conseguira a! 
corra para a parede dire 
está rondando o local 
[o (o) corredor, antes, das 


vité 


4 mo pasa seção 


óxima direita e siga para a sala com a fita de sua captura, onde você o .8: 


deve, mais uma vez, de) U ente pela janela. ve 


então para a porta diant 
entrada anteriormente | 


lg LN OCrS as Book 43 vam 


permitindo a você visualizar, com certa clareza, o alvo em ques- . -2x PP7 (Silenced) 
tão. Alguns tiros (ou um único'na lente) e o aparelho de vigilân- 00 Agent 
cia estará desabilitado. “Klobb 
Alguns metros adiante, você encontrará uma porta dupla, que -KF7 Soviet 
o levará a uma segunda porta com janelas. Através da janela -Throwing Knifes 
esquerda, você avistará, ao fundo, um inimigo montando guar-  -Handy Grenade 
Na da atrás de vários terminais de computador e, mais à esquerda, -Cell Key 1 
“|uma câmera. Se você atirar primeiro na câmera, o guarda ouvirá  -Cell Key 2 
Ê |seus tiros e virá em seu encontro (tornando-se um alvo em mo-  -Safe Key 1 

“vimento), o que: Sob dificultar o seu trabalho. E, como isto não é a vida real, você está livre para -Safe Key 2 
- derrubar primeiro o soldado, uma vez que o alarme. não soará caso a câmera não enxergue o: -Keycard A 
—* guarda. Use a KF7, para poupar munição utilizando-s n pro É -Keycard B 
“com.os dois alvos, entre e recolha a Saes da pelo vigia. SE -Severnaya Stafflist 
Rs : fre, logo. Ses -Casualty List 
-CCTV Video Tape 
-Goldeneye Operations Manual 
-KF7 Soviet 
-2x Klobb 
-2x DD44 Dostovei 
-2x PP7 (Silenced) 


CHEATS: 
Agent 
-2x Throwing Knifes (1:30) 


TOCAIA GRANDE 

Na saleta onde está localizada a 
Safe Key 1, você pode armar uma 
espécie de ponto estratégico para 
conseguir todos os itens importan- 
tes que precisar, além de munição 
a vontade. Primeiramente, acabe 
-com todos aqueles que alí estive- 
R| rem. Feito isso, faça o máximo de 
barulho que puder, tentando atrair 
os inimigos. Apenas tome o cuida- 
do de não acabar com sua muni- 
ção nesta tentativa de escândalo. 
Em pouco tempo vários soldados 
surgirão, de todos os lados, tentan- 
do entrar na sala pela porta. Não 
deixe que isso aconteça, tentando 
a qualquer custo fechá-la e atirar 
pela janela. Nos intervalos, recolha 
os itens e a munição que precisar. 
Se tudo correra bem, você pode 
sair desta sala com a maioria dos 
itens necessários para se comple- 
tar os objetivos da missão, como 
as chaves das portas e cofres, a 
lista de baixas, etc. 


atirar em você). Feito isso, suba se precisar de mu- 
s não espere por nada além disso: Siga então para 


E Nolalvos Wo Should é go to-tha rain 
control 190; 


fez, claro). Se bem que você 
destrancar as portas mesmo.. E 
Ag sairdacela, Nat diz para voc que eles precisam: one 

ar a sala de controle. E como não é do estilo, de Bond desapontar 


Missão 6 - Setor 1 
OBJETIVOS: 

Agent 

A) Contactar Valentin; 

B) Confrontar e desmascarar 
Janus; 

C) Localizar helicóptero; 

D) Salvar Natalya; 

E) Encontrar a caixa preta; 
Secret Agent 

A) Contactar Valentin; 

B) Confrontar e dama scarar 
Janus; 

C) Localizar helicóptero; 

D) Salvar Natalya; . 

E) Encontrar a caixa preta; 


: “conhecer 0 local... Talvez seja por você já ter estado alí em a gum Eco não muito distante. 
Talvez por você ter deixado ela plantada na cele enquanto você fez a limpa no setor. Quem sabe... 


— Vou checar o nd central — — diz ela, ao chegar a sala de controle. Após uma 
mM vernaya! Precisamos scapar” 


Um contador surge, indicando a contagem de um minuto para o 
disparo do Goldeneye. Se os alarmes já tiverem sido dispara- 
dos, você terá de passar por mais alguns inimigos. Apenas tome 
“|O cuidado de não atingir a moça e mandar tudo pelo ralo. Do 
contrário, siga Nat escada acima pela porta que antes estava 
trancada e Bon Voyage! Objetivo E realizado e Missão 5 com- 


pletada! 
Gamers Book 3 ) 


Apesar de liberto, Bond não obtem sucesso ao recuperar o helicóptero militar. A pista do Pirate é perdida. Natalya 


Simonova, que fugira de Severnaya com Bond, desaparece ao retornar à Saint Petersburg. O sindicato do crime 
conhecido como Janus começa a tomar o controle da situação, o que deixa os líderes da MI6 nada contentes. 
Assim, 007 é convocado para encontrar-se com um informante, um ex-agente da KGB, que parece ter importantes 
conexões com os terroristas internacionais. 


BACKGROUND 
Seguindo o incidente de 
Severnaya, MI6 perdeu a pista do 


helicóptero Pirate. Presumimos PNY y (3 ; 
que o dispositivo localizador foi 1/8 | (SR VS Estátua =» Objetivo B 
encontrado e destruído. Natalya né (o) , 


Simonova, que retornou à St. 
Petersburg contra nosso'conselho, 
desapareceu. Nós podemos apenas assumir que ela foi abduzida a 4 & 
pelo sindicato de Janus numa tentativa de cobrir sua pista. GH NS? 9 & 
<> 
AS 
O 


Status Park, St. Pora a] 0) [ly & 0 


M BRIEFING | 
A situação é crítica, 007. Janus sabe que estamos atrás aino 
deles e eles estão tomando o controle. Vamos recorrer aos canais /), | 
comuns desta vez. Consegui contato com um ex-agente da KGB, 4 UA ZA | 
Valentin Zukovsky, no Statue Park, St. Petersburg. Ele diz que pode & , O nos Q 
arranjar um encontroicom Janus: Aparentemente, o líder do Janus 0 ú q 
(o sindicato) quer ver você pessoalmente. Francamente, estou in- x ; 
comodado quanto a isso, mas é tudo que temos para seguir em! |: LS 
frente. 
Q BRANCH 
Nada de gizmos desta vez, velhote. 
MONEYPENNY <> x 
Hmmm, uma dama em | perigo. Apenas tome cuidado com x 


“aquele helicóptero, James. | E já É 
Daqui pra frente vale um único con- 


O 
selho: esqueça tudo.o que você apren= : EA 
deu sobre discrição. Apenas não se Início 


E 
esqueça de como se esquivar, escon- Ojetivo 6 4 | 
der-se atrás de objetos, aproximar-se E? Objetivo D S fi | E] o 
de inimigos para não ser atingido, etc, | 


etc. Ou seja, mantenha somente o básico. Porquê? Por um sim- 
ples e único motivo: daqui por diante, “eles? sabem que você está saia 
aqui. Você não está mais encoberto por entradas discretas: Agora, TT. TER atos, E | 
eles aparecem em número indeterminado e vão caçá-lo até derrubá-lo. Mas nem por isso o transforme- -se em uma vaca- louca que 
dispara'contra tudo e todos sempre. Apenas passe a se preocupar mais em realizar seus objetivos que esconder-se de câmeras e 
- alarmes. Tendo isso em mente; voltemos à nossa programação normal. 
é * Logo no início, recue alguns passos, ganhando a proteção contra tiros da estátua à sua direita. Alí, aguarde alguns segundos 
e dispare contra dois soldados que virão em sua direção. Pouco tempo depois, mais dois guardas 
* aparecerão. Mate-os também, esperando por mais um, -que virá em instantes. Feito isso, o caminho 
estaja livre para prosseguir na direção indicada pela mão na estátua a qual você usou como escudo. 
Em outras palavras, vá. morro abaixo. Apenas não se-esqueça de recolher as KI*7 espalhadas. 
Antes de atingir o pé da elevação, é bem possível que mais alguns 
“oponentes apareçam, em especial escondendo-se atrás dos blocos de 
pedra adiante: Acabe com eles assim que puder, recolhendo toda a 
munição que precisar: Avance até encontrar um grande arco escarlate, 
formando a palavra CPC. Neste ponto, fique atento aos soldados que surgirão da elevação à direita. 
Continue pela pequena trilha de terra, passando por um container prata e terminando em Um 
conjunto de vários blocos de pedra imensos. Atrás do bloco esculpido com uma gravura, há um outro 
E Container, mas vermelho e com a inscrição “Psyco” pixada. No lado oposto ao bloco, há uma entrada 
para: a caixa. ca Limpe a área antes de entrar. Lá, você encontrará Valentin, seu contato em St. Petersburg. 

“Mas pra que limpar a área? Estamos dentro de algo que é praticamente um cofre!”, você diz, 
indignado, Bem, basta lembrar que este recipiente não é exatamente um cofre. Explosões, por exemplo, 
que ocorram do lado de fora, podem muito bem atingir quem estiver dentro: Dessa forma, uma granada 
arremessada por algum soldado obcecado que não caia dentro, mas bem rente à caixa, pode matar 


- Objetivo À 


N 


gp GamesDock 39 | 


Assim que você fi- 
car parado diante do 
“*“ Jobeso agente ele co- 
meçará: 


Bond: With an 6x:KGB agent macting 
an MIB operativo in the middla 
of St. Parorsburg? 


“— Boa noite, Sr. 
Bond. Esses são tem- 


pos estranhos... 
: — Com uma ex-agente da KGB encon- 
trando com um operativo. [of MI6 no meio de St. 
Pletersburg? 
— Ha! Eu nunca pensei que me veria aju- 
“dando a você, mas as coisas mudaram na Rús- 
sia. Janus vai se encontrar com você na estátua 
de Lenin. Cuidado, ele é um traidor Lienz Cos- 
sack". Agora eu preciso ir. Os guardas estão: em: 
alerta e tenho medo que me: contundam com um 
“espião!” E : E 


É É Assim que: co cn 
estas frases forem 
ditas, a mensa- 
gem: Objetivo A; 
: Completado « 
girá na tela. Se 
quiser; pode 
matá-lo agora, . no 
mas não será nada interessante encontr lo vivo 
em uma missão futura. Portanto, deixe-o ir. Da. 
entrada do caixote de metal, siga em frente e, 
“então, à ssajerda, Você s se, deparará com umas. 


* Idireita, passande o) 
*|blocos de pedra, che- 
gando. a Uma estreita 
passagem. Se BEE 


apenas siga O muro diante do. container verme-. 


lho, para a esquerda. Ambos os caminhos levam | 
você à estátua de Lenin. Antes de seguirem fren- - 
te, você avistará uma estátua dourada do sím-. 
bolo comunista (a foice eo martelo). Sob ela, 
ê hs. À esquerda, pode: se aus 


e “ Com 
“ Uma estátua no 
" formato de uma) 


= tamente 


caminho “ao cen-!. 


“tro. Recolhida a alimiadúra, siga à direita subin-. | 


do na elevação se preferir. Quando encontrar. 
uma grande estátua de um homem com o braçaa 
direito em riste, corra até lá. 
e Dê a volta na estátua, passando por trás 
dela. “Quando [são acontecer, alguns homens tra- 
; ==|jando-se de preto 
*|surgirão mais adli- 
ante. Eles todos 
“|portam Automa- 
ltics Shotguns, o 
que impõe certo 
respeito sobre 
“|você. Assim sen- 


do, não se aproxi- Bondi Alec? You'ca Janus? 
me demais para...) 

não ser fuziladoe, 
ainda por cima, 
por tudo por água |: 
abaixo. O líder de- 
les, então, tomará 
a iniciativa: 


“— Boa noite, 007. Jogue a arma fora. É 
“um insulto pensar que eu não previ todos os seus 
passos Se ele não jogar a arma, matem: no!” 


Ele lhe dará um prazo de sete segundos 
para você guardar a-sua arma. caso o tempo se 
esgote e você “ainda tiver uma arma em punho, 
“Janus dirá, enquanto. os demais começarão a 
E atirar e a areal Quito B: Falho: 


= Você é é um tolo impaciente, 007, e 


= É Co] já. esteja desarmado, num tom irô- 
nico, Janus, dirá: 


ENE o de armas, gor? A MI6 deve es- 


E e cortando as suas verbas... 


Se fizer o que lhe é mandado (ou se você 
já passou pelo papelão de vir desarmado:..),.o 
líder contnuaia: E 


— afestá um bom garoto. 
0? Você é Janus? 


Em “Masp or rque Alec? Eu one em. Você! 

=— Contanes pode ser um engano, James. 
Meus pais confiaram no governo Britânico. Eles 
foram traídos por todos aqueles Lienz Cossacks. 

Eu terei minha vingança. . E 

— — Oque você fez com Natalya? 

— A garota? Eu a deixei junto ao helicóp- 


Si tero Pirate na entradaido parque. Nós já não pre- 
| cisamos mais dele. Eu já tenho a chave para o 


Goldeneye. De qualquer «forma, o helicóptero está 
programado para: explodir em três minutos. Eu 


se duvido que alt vá sobreviver. 


Trevelian foge, en- 
quanto um timer sur- 
ge, marcando:três 
minutos para a explo- 
são da bomba no he- 
licóptero. Então, seja 
rápido: troque sua 
arma pela KF7Z e corra para trás da estátua de 


Lenin. Dalí, elimine os quatro guarda-costas ini- - 


ciais de Alec. Verifique se não há mais ninguém 
por perto. Recolha as Automatic Shotguns e 
corra para o ponto de partida, na entrada do par- 
que. Tome cuidado com a sequência de pedra 
antes do arco escarlate, uma vez que a trilha tem 
um intervalo alí. Não se esqueça que você tem 
exatos três minutos para fazer tudo isso. 


Game 1 Mooh 3 G 


“ - -DD44 Dostovei 
pergunta Bond, 
—- CHEATS: 

' Secret Agent 


00 Agent 
A) Contactar Valentin; 


| B) Confrontar e desmascarar 
| Janus; 
| €) Localizar helicóptero; 


D) Salvar Natalya; ' 


| E) Encontrar a caixa preta; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7 


ITENS: 

Agent 

-KF7 Soviet 
“Handy Grenade 
“Body Armor 
-Automatic Shotgun 
-Flight Recorder 
-DD44 Dostovei 
Secret Agent 

-KF7 Soviet 
“Handy Grenade 
-Body Armor - 
-Automatic Shotgun 
-Flight Recorder 
-DD44 Dostovei 

00 Agent 

-KF7 Soviet 
“Handy Grenade 
-Body Armor 
-Automatic Shotgun 
-Flight Recorder 


-Fast Animation Mode (3:15) 


MAIS LIGHT. 
Para aqueles que assistiram ao fil- 
me, a abordagem de. Valentin no 
game-fora muito (MUITO) mais su- 


“ avisada. No filme, o ex-agente' e 


ainda obeso é surpreendido por 
Bond, que coloca uma arma em 
sua cabeça aproximando-se bem 
furtivamente por trás. Apenas uma 
curiosidade... 


Missão 6 - Setor 2 
OBJETIVOS: 

Agent 

A) Escapar da sala de interroga- 
tório; 

B) Encontrar Natalya; 

D) Escapar com Natalya; 


[Sa 


Quando: chegar à entrada, 
você encontrará o helicóptero fran- 
icês (Objetivo C realizado), com 
| Natalya caída ao lado. Ao se apro- 
ximar, o contador irá para quinze 
| segundos, devido ao acionamento 
do detonador de proximidade (se 
você entra no campo do explosi- 
vo, O “contador autoiiiáticamente é preparado para detonar em 


DOJCETIVE ES COMPLETEO 


Dis15121 


um certo tempo, esteja o timer original acima ou abaixo do valor). 


Corra até a moça, onde Bond gritará: 


Bond; Notalyal 


— Natalya! 

— James! 

— Rápido, por aqui. O Helicóp- 
tero está prestes a explodir!* 


Antes do diálogo terminar (se isso acontecer, o EmpO es- 
tará entre seis e cinco segundos, tornando um pouco complicado 
o salvamento de Nat), corra para longe da aeronave, de preferên- 

Cia na direção do portão, uma vez 
que podem existir homens de Ja- 
nus ha encosta do morro, coisa que 
não será boa nem para a sua saú- 


Helicoptar dastroyod 


“| completo), Bond dirá para Natalya 
esperar nos portões do parque, 
enquanto ele procura RE caixa preta que voara com a explosão. 
Seu objetivo agora é descer morro abaixo e encontrar o ===: 
Recorder que, muito provavelmente, está em algum local próxi- 


DOM OTIVE DI COMPLETO 


mo à área indicada no mapa: Mas há também uma pequena pos- E 
sibilidade de que ela esteja em qualquer outro lugar em especial + 


em uma das cabanas de madeira! (como diabos ela voou até alil?). 


de, nem para a de Nat. Uma vez | 
destruído o Pirate (Objetivo D' 


Apenas tome cuidado com seu ní- 
vel de vitalidade, já que os inimi- 
gos estão MUITO bem armados. 
Você saberá que é a caixa preta 
quando encontrar algo semelhan- 
te a um microsystem laranja (e não 
preto). Recolhido o item (Objetivo 
E realizado), retorne à entrada do 
parque. Assim que se aproximar do portão, você avistará seis 
homens trajando-se como oficiais rus- 
sos, com Natalya sob suas miras. Nem 
tente bancar o herói, atirando em um 
dos dois que apontam para Nat, e mui- 
to menos o louco, disparando para to- 
dos os lados com a Auto Shotgun. 
Qualquer uma dessas ações resultari- 


BEE vrVE Di PARE 


| am na execução da moça, fazendo com que o objetivo D falhe 


depois de ter sido completo! Portan- 
to, aproxime-se lentamente, sem 
disparar um único tiro. 


Mishkin; Ay Mr Bond | soo you've takon 
| Uponiyourself to liven vp lhe 
mighilifa im St, Potorsburg 


“Ah, sr. Bond! Vejo que to- 
mou a iniciativa de se divertir na 
noiteide St; Petersburg. Explodindo 
helicópteros, atirando em soldados. E. 
Bem, é hora de parar agora, antes que alguém mais saia rd 
“Gostatia de fazer a você e à senhorita Simonova algumas per- 
guntas sobre o incidente de Severnaya. Talvez o senhor não se 
incomodaria de nos acompanhar até o quartel general. Há Um 
caminhão a sua espera lá fora. Vamos lá, sr. Bond. Caminhe para 


fora do portão pas que possamos esclarecer este mal entenis 
do. 


. Sem outra opção, saia pelo portão... Missão completa! 


Preso. Novamente. Isso soou como uma piada para os altos da MI6. Mas James Bond, o mais afamado agente do 

Serviço Secreto Britânico fora pego de novo. E, como na casamata, sua parceira de captura é Natalya. Talvez seja 

impressão, mas deve ser essa moça que traz azar a 007. De qualquer forma, é melhor que ele fuja daí se ainda quiser | 
| 
| 


ser um agente secreto vivo... i 


BACKGROUND 
Capturado pelos russos, Bond deve escapar da prisão militar. 

M BRIEFING | 
De povos Capturado ne novo? Epero que você possa Gejonder sua performance, 007, porque não há um advogado nesta | 


- - terra que pegue o seu caso. Sua única 


chance é falar diretamente com o mi- 
Para 2 


nistro da defesa Mishkin. Ele é um ho= 
mem razoável, para um membro da 
Politburo. Falhar não é uma opção, 
James. 

Q BRANCH e 

Cabe a você sair dessa, 007. Eu 

não posso ficar segurando sua mão o 
tempo todo. De qualquer forma, pegue: 
aquela caixa preta para mim, sim? Obri= 
gado. 

MONEYPENNY 

; Acertado de novo, James? Ago- 
ra você sabe o que é ficar preso atrás 
de-uma escrivaninha, enquanto eu vou 
Sair com um cavalheiro esta noite. 
Como os tempos mudam! 


Objetivo G 


Não se assuste com 0 tamanho 
do setor, com seus três andares e tudo 


Objetivo D 
Gamers Doc kk Ú) O) 


mais. Você terá de seguir um 
caminho bem simples e só 


- | Bond começa diante de dois 
guardas russos, atrás de uma 
mesa onde está sua PP7 e al- 
guma munição. Se você hão 
tomar nenhuma iniciativa (de 


Soldior; Now orders from 
ú Qurumov 


“Killtho spy ot oncel! 


ente com aquela garota tola. 
Ela não sabe o que aconte- 


de que podemos persoadií-la 


legarem a surgir mais e 
) e toda a munição que 


puc mente com a DDZ4. Abra a portal não se es 
quecendo. de ter alguma das armas conseguidas ef o) 


E sala de interrogatório. Nas 
dificuldades Agent e 
Secret Agent, exstirá uma 
Body Armor ao centro. 
Algo muito tentador, cer- 
to? Além de uma ótima 
1. Encoste no primeiro 
que encontrar, estan- 


deverá checar os demais caso - 
algo dê realmente errado. 


: Secret Agent 


A) Escapar da sala de interroga- 
tório; 

B) Encontrar Natalya; 

C) Recuperar a caixa preta do 
helicóptero; 

D) Escapar com Natalya; 

00 Agent 

A) Escapar da sala de interroga- 
tório; 

B) Encontrar Natalya; 

C) Recuperar a caixa preta do he- 
licóptero; 

D) Escapar com Natalya; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
Watch Magnet Attract 


ITENS: 

Agent 

-DD44 Dostovei 

-PP7 

-KF7 Soviet 

-Klobb 

-Body Armor 
-Interrogation Room Key 
-Safe Key 


“Flight Recorder 
“Secret Agent 


-DD44 Dostovei 
EPP7 


-KF7 Soviet 


-Klobb 
-Body Armor 
-Interrogation Room Key 


* Safe Key 


-Flight Recorder 
00 Agent 
-DD44 Dostovei 


“Klobb 
“Body Armor 


*“Interrogation Room Key 


-Safe Key 
-Flight Recorder 


CHEATS: 
Secret Agent 
-Invisibility (1:20) 


INVISÍVEL... MESMO! 
Só um toque sobre este código: 
Bond estará invisível, completa- 
mente invisível, não podendo ser 
visto por nenhum tipo de humano 
(ou seja, minas de proximidade, 
câmeras e dromes ainda podem 
mirar e atirar em você), seja ele ali- 
ado ou inimigo! Isso mesmo: da 
mesma forma que nenhum opo- 
nente o verá, nenhum personagem 
aliado seu será capaz de vê-lo. Em 
missões onde você deve resgatar 
alguém, como Natalya por exem- 
plo, você pode até mesmo encos- 
tar ou empurrá-la, mas nada acon- 
tecerá, mandando sua missão por 
água abaixo. Assim sendo, decida 


do voltado para os caixotes. Daqui você terá uma ótima visão do quentes, ocorrendo quando você entra na com tudo, atirando pri- 
guarda em tocaia. Elimine-o e vá atrás da armadura, já seguindo, meiro no oponente à direita e, posteriormente, no segundo. Pos- 
para a passagem além das caixas. E seja rápido, para não ser  sibilidade um: você atira na direção de Natalya, o que a amedron- 
surpreendido pelas costas por quem quer que venha pela porta ta e faz com que ela fuja para algum lugar da prisão (geralmente 
pela qual você entrara. É no sótão, mas ela pode estar em qualquer lugar, o que obrigaria 
A passagem o levará a um novo corredor, com um:lance você a dar uma boa procurada pelo local). Note que você não 
ide escadas ao fim dele. Suba e precisa necessariamente atirar contra: Nátalya, almejando-a ou 
entre pela porta, sem medo, Ao acertando-a, mas sim na direção dela, mirando em alguém atrás 
chegar à encruzilhada, acabe da moça. Essa é a segunda pior das hipóteses. Possibilidade dois: 
com os três guardas, um em você entra esgueirando-se rapidamente para a esquerda (ou cor- : 
cada asa, na sequência mais se-  rendo como um, suicida na direção dos oponentes, evitando os 
gura que o momento propiciar tiros daquele em quem você colar), o que garante a você uma 
(em geral, o primeiro sempre boa visão dos oficiais sem Natalya na linha de fogo Isso dispen- 
será aquele localizado direta- sa a procura da moça. A terceira = 
mente na direção oposta à sua, possibilidade ocorre quando você 
enquanto você se protege dos demais atrás das caixas) prosse- adentra a sala e, de imediato, sai, 
guindo depois em frente, na direção das escadas. Se preferir, atraindo a todos alí para fora (inclu- 
pegue o caminho da direita aqui, indo Natalya). Isso dá a Bond um. 
logo que o local ao qual você será campo de ação muito mais ampla, 
levado é o mesmo, um local com |. permitindo esquivar-se dos tiros com 
várias estantes de livros. Caso te: | uma facilidade muito maior que den- 
nha optado por seguir reto na en | tro da saleta. Em nossa opinião, essa é a melhor coisa que você 
cruzilhada, pegue o caminho da es * | pode fazer caso chegue a adentrar o local, Por fim, a quarta. Sim- 
querda (à direita você se verá dian “plesmente a melhor, uma vez que, se conseguida, sequer será 
te. de três soldados de preto que; | necessário ouso de tiros! E [o) seguinte: abra a porta, estando 


Natalyor Jamos! 


ala e deixando os inimigos lá dentro sem entender o que 
“aconteceu. E o melhor: eles não virão atrás de você caso não o 
vejam! Para assegurar que isso não ocorra, feche .a porta logo 
que Nat sair. Como; já dito, algumas 
vezes devemos agradecer às falhas do 
game... 
Já acompanhado da moça, volte à 
sala do vão e, depois de descer as es- 
cadas para o andar inferior, siga para. Ee 
“es a porta localizada diretamente à sua - 
esqu da. Na verdade, pegue qualquer caminho que o leve até a 
ala indicada por Objetivo C no mapa do Subsolo, tomando cui- 
do com os inimigos que surgirão. Uma vez chegando à sala 
“indicada, você verá um homem vestido de preto. Haja o que hou- 
, “ver, não atire! Ele é Mishkin; o homem com quem você deve falar 
| para limpar seu nome (como disse M anteriormente e Natalya 
repetidamente). Quando o ver, ele se dirigirá a você: 


verem dentro dos escritórios. 
do uma biblioteca. Entretanto nã 
Caminhe lateralmente para dentro da sala, estando volta 
do para a esquerda. Dessa forma, o» 
guarda será surpreendido, dando 
você uma certa vantagem. Também é 
provável a existência de um oponente! 
do outro lado da sala, o do vão 


OE ao seu. Feto isso, caminhe, jontimeiiro: as a Einda 
* | estante de livros. Antes de passar a terceira, mate um soldado — Parece que o senhor estava certo, sr. Bond. O general 
* próximo a um caixote de papelão. “Agora siga para a porta dupla Ourumov é o nosso traidor. 
localizada diante. das escadas que levam ao andar inferior desta — Mesmo amigos são capazes de trair 
— Uma dura lição. Você precisa da caixa preta do helicóp- 
tero roubado? 
— Sim. Isso pode provar que Janus estava envolvido no 
“desta, uma porta dupla incidente de Severnaya. ni 
liagonal. Entre na sala — Está no cofre — nesse momento ele lhe passa a S= = 
á estiverem au “Key. — Preciso informar o Politburo sobre o engano quanto a 
— Ourumov: Adeus, sr. Bond.” 


“evitando. Surpresas E Abra o cofre e pegue a caixa preta (ou amarela, ou laran= 

das. Aproveitando o embalo da ja.. .) do helicóptero, completando o Objetivo C. Bem, então falta 

É “grade que protege o andar apenas a fuga com Nat. Se ela estiver com você, apenas corra: 

ferior o preocupe; da mesma forma que o último soldado “até alguma sala com janelas grandes (do chão ao teto, como as 

frubado a momentos atrás, ele não o verá a não ser que você da biblioteca), estilhaçã- la ie sair pela passagem formada. Do con- + 

dispare e erre; mesmo assim, ele terá de dar a volta na grade rário, este é o momento para encontra: 

para depois mirare atirar...) e quem mais puder, em especial aque- “Como já dito, ela pode estar em qual» 

les dentro da sala por trás da segunda porta dupla. Limpa a área quer lugar, mas há uma certa preferência 

prepare-se para entrar na porta localizada entre as duas duplas: pelo sótão. De qualquer forma, encontre: — 

Aqui, quatro coisas podem acontecer, todas dependendo || ae saia o mais rápido que puder deste 
s ns A pincia ea segunda delas são as mais fre. local... 
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Missão 6: Saint Petersburg 
Setor 3: The Streets 


Bastou por os pés para fora da base militar que Natalya foi raptada por Ourumov 
em fuga. De carro e a caminho do depósito de Janus, o general deixa o agente 
secreto para trás. Mas Bond não desiste. Mesmo que tenha de passar por cima 
de carros, inimigos ou: que mais que for. Mesmo assim, é'melhor repensar o 
caso. Essa tal de Rasa parece ter um certo magretsme a problemas: 


O x 
a 
| Saíila w 
vr x 
a 
a 
x XxX x 
Objetivo E 
x Q 
& 


; 007! Não 
podemos permitir que a trilha es- 
frie. E há chances de que eles o 
levarão. diretamente - para 

e Trevelyan. Mas mantenha a cabe- 


Nas a. 
x x 
qa 2%| & 
x . “ 


º Be 
Objetivo À SEA x 


Onjetivo € | 


ao de dá Cloi 
* QBRANCH 


x x 


ê x Início 


mais perto 


vez, 007. Você pode tentar procu- 
rar por algum aparelho que os tus= 


r pela janela 
um contador 


poronde o tanque não entra. Saia dele 
e adentre, acabando com todos os oponentes que encontrar. Conti- 
nue até encontrar uma casa de portas. abertas. Antes de entrar, certi- 
figque-se de que não há mais nenhum soldado próximo. Lá dentro você 
encontrará Valentin, seu contato em St. Petersburg. Ele dirá: 


Vatontia; Ah, Mr Bond, 500 you havo 
eljudod tho-clnohas of Military 
Intoltigonco) * 


— Ah, sr. Bond. Vejo que conseguiu escapar das garras da 


você mesmo se esta é uma benção 
ou uma maldição... 


Missão 6 - Setor 3 
OBJETIVOS: 

Agent 

E) Perseguir Ourumov.e Natalya; 
E) Minimizar baixas de pedestres; 
Secret Agent 

A) Contactar Valentin; 

5) Perseguir Ourumov e Natalya; 


G) Minimizar baixas de pedestres; | 


00 Agent. 

*) Contactar Valentin; 

5) Perseguir Ourumov e Natalya; 
€) Minimizar baixas de pedestres; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7 


ITENS: 


“Agent 


-Tank 
-4 Body Armor 
-“Grenede Launcher 


“-Handy Grenade 


-KF7 Soviet 
“Rocket Launchers 
Secret Agent 
-Tank 

-4 Body Armor 
-(Grenede Launcher 


“Handy Grenade 
* -KF7 Soviet 


É É 
Er É 


[5a 


| “Rocket Launchers 
: 00-Agent A 


AT] E ometvos O 


- Tank 


'-4 Body Armor 
'"-Grenede Launcher 


-Handy Grenade 
-KF7 Soviet 
-Rocket Launchers 


CHEATS: 
00 Agent 
“Enemy Rockets (1:45) 


SOBRE O CHEAT... 
Então, finalmente você habilita o 
grande código de Lança-foguetes 
para todas as fases. Você se sente 
feliz por poder começar equipador 
com uma arma de tamanho poder, 
imaginando quantos oponentes de 
uma única vez você poderia matar. 
com uma dessas, certo? ERRADO! 
Este Cheat Code faz com que TO- 
DOS os inimigos no setor (incluin- 
do personagens importantes, como 
Ourumov.e Xenia) estejam portan-. 
do uma Rocket Launcher! Ou seja, 
para conseguir uma dessas. você 
precisa primeiro derrotar o portador: 
para então recolher as armas. Bem, 
falar é fácil. O difícil é fazer. E não 
se esqueça que, desta vez, você 
não terá-tanques de guerra para se 
proteger. Tente a seu próprio ris- 
Co... 


Inteligência Militar. E 

— Sim, mas o:General Ourumov pegou Natalya! 

— Eu vi o carro. Ele está levando a garota para um depósito militar não longe daqui. A base de Janus é aqui. Um simples 
telefonema chamará meus homens para se encontrar com eles. 

— O que há nisso para você, Valentin? 

— Negócios são negócios, sr. Bond. Eu quero ver meus competidores fora dos negócios.” 


Objetivo A completo, enquanto o obeso agente corre para fora da casa. Você está livre para! 
prosseguir na missão mas, trinta segundos após isso (tempo para que o agente chegue até o beco 
onde você iniciara o setor), Valentin contacta seus homens para que atrasem o avanço de Ourumov, | 
reiniciando seu contador a 6:00 minutos exatos. Nesse meio tempo você pode aproveitar para reco-| 
lher uma Grenade Launcher e a primeira 200 / 410, (para as três dificuldades) na construção ao o a 
norte da casa onde o agente estava, de onde soldados atiram pelas pe Apenas tome cuidado | rs Mm Pers sé ams, =| E 
com sua enciiia Você vai precisar... O prende Ma 

es Retorne ao tanque e prossiga pelas ruas, | pegando a primeira direita (a esquerda há uma saída 

“para o beco de Valentin). Nesta parte você encontrará a primeira das terríveis criaturas conhecidas 
|como cidadãos. Na verdade parecem mais lemingues suicidas que saltam ou correm contra seu tan- 
|que ou na direção das explosões dos tiros de seu tanque ou dos carros. Até aí tudo bem, mas há um 
pequeno problema: um de seus objetivos inclui diminuir as baixas entre pedestres, para evitar um 
episódio internacional. Assim sendo, faça o possível para não pisar, disparar ou explodir dez destes, ou 
'|a missão vai pelo ralo: 
“Pouco mais à frente, você se deparará com carros na pista. “Oras, eu não tenho com o que me 
preocupar. “E éh um tanque Posso: passar por cima de tudo!” você diz: Bem, de certa forma a exclamação não está incorreta. 
Você realmente pode passar por cima de oponentes e civis, ou mesmo sobre barricatas, carros e demais 
coisas perdendo certa velocidade: Todavia, como tudo, passar por cima de carros tem seu preço: carros 
explodem. Em outras palavras, assim que o tanque colocar suas esteiras: sobre O automóvel, este último 
explodirá. E, se você continuar em frente, sobre o carro em chamas, Bond será atingido pela explosão, 
perdendo menos energia que o convencional, mas ainda assim perdendo. Perceba, contudo, que so-| = 
mente se você continar em frente, passando por cima do automóvel, gue você será atingido pela explo-| 
são. Dessa forma, basta somente. encostar no carro até que este exploda: Quando i isso acontecer, retro- : 
ceda, para então prosseguir novamente “quando os fogos baixarem. O mesmo vale para as minas explo- 
sivas. Contudo, tome cuidado com a fumaça que subirá. Haverá casos em que você acreditará friamente que todas minas foram 
detonadas, mas uma delas ainda se mantém alí, sob a fumaça que obstrui sua visão: Pode ser mais lento, mas é menos trabalhoso 

que explodi- los usando o canhão: / Grenade Launcher / Rocket Launcher e mais seguro que passar por 
Flcima como uma jamanta (“Jamanta qué explodí. carro! Jamanta qué explodí agente 00071). 

"| Prossiga, atravessando a barricata de carros, até chegar a uma bifurcação. Agora nos aproximamos de 
um momento crítico. Pela frente, você encontrará, inicialmente, uns poucos inimigos e alguns carros. 
» | Todavia, assim que dobrar a rua, você terá uma péssima surpresa: mísseis. Isso mesmo, mísseis dispal 
dos contra você. Mesmo sobre o tanque, as explosões causadas são capa-|-=== Í 
zes de levar metade de sua energia: Uma boa estratégia para tentar sair 
Jileso é posicionar o tanque transversalmente na rua, saindo dele e usando- 
— o como escudo para os E rojÓbia enquanto você dispara com armas comuns, uma vez que o tanque é 

“ indestrutível. Derrubados todos, recolha suas Rocket Launchers, armas realmente poderosas que,| | 

com certeza, poderão servir para algo mais adiante. Não se esqueça também de pegar o Body Armor |: 
“(qualquer uma das dificuldades, assim como as outras três encontradas no setor), próximo à esquina!: 
direita, antes dos dois carros. Apenas tenha em mente que explosões podem danificar a armadura e! Ea 
— até mesmo destruí: tas, EQ que as torna inutilizáveis. Em outras palavras, você não pode recolher para vestir alguns restos de kevlar 
| = : |carbonizado! Recolhidos todos os itens, armamentos e munições, retorne ao tanque e pegue a primei- 
ra esquerda. 
Pela direita na bifurcação, você encontrará mais alguns inimigos e dois carros, mas nada que 
possa detê-lo. Existe ainda uma outra Body Armor (redundante dizer, mas para todas as dificuldades), 
ao. lade de Uma porta, no canto direita antes da curva para a esquerda. É então que, após dobrar a rua, 
; você se deparará com umas barreiras e, atrás delas, uma grande quantidade de minas explosivas. 
Duas neiras são as mais comuns para se livrar delas. A primeira, é na base dos tiros, seja. com 
) sao Grenades, Grenade Rounds, Rockets, Balas de canhão, etc, etc), seja com muni: 


Di insISA 


Re pajapiio 


pos dobrar a rua novamente para a esquerda, | novas minas se E toreiéa em seu caminho (não, nenhuma menina tenterá 
ar seu avanço...). Apenas tome cuidado com os maníacos que saltam na frente de seu tanque. Ao fim da rua, uma nova bifurca- 
ção, em T. Pela esquerda, um caminho mais longo, com inimigos portando Rocket Launchers (utilize-se da mesma estratégia usada 
anteriormente, usando o tanque de adamantium como proteção), mas com uma Bocly na última rua antes da bifurcação, no 
Foto) direito (que, se realmente necessária, pode muito bem ser recolhida pelo outro caminho, seguindo-se em frente no T). Ao final, 
p jue a primeira esquerda. Pela direita, mais algumas minas e alguns carros a mais, mas nada realmente preocupante. Avance pela 

i na bifurcação (=) ojofo) você Chegará à última etapa « do. “setor. Passe por cima de mais alguns jipes militares (e de alguns 
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militares) e prossiga para o local identificado por Saída no mapa. Se o percurso for realizado no 
tempo estipulado (um máximo de nove minutos), você conseguiu seguir Ourumov, completando os 
Objetivos Be C. sa contrário, missão falha. 


* Missão 6: Saint Petersburg 
". Setor 4: The Depot 


A sorte parece estar do lado de Bond. Ourumov atraiu o agente para uma das 
mais importantes bases do sindicato, além de um dos principais depósitos de 
armamentos. Ainda em perseguição ao general, 007 deve recuperar os projetos 
do Pirate, para evitar a criação de outra versão aprimorada, destruir a rede de 
comunicações, acabar com o deposto e ainda encontrar o trem de Trevelyan. Uff... 


EE ETC et: 


BA (A/S) em um depósito aban- 
donado da ferrovia militar. 
Daqui, o sindicato do.cri- 
me coordena acordos de 
armas ilegais, terrorismo 
internacional e extorção. 
M BRIEFING 


Objetivo A 
BA (A/S) 


“em algum 
de explodir 
mente para 


“.nhos. Por quê? Pelo 
sf mors! Não há outra é) [ 
armaduras em um setor que 
fato de serem oponentes ind! 
* proteções que fomos obrigados a identi | 
guindo esta denominação, temos as letra 


as Body Ar- 
“excessiva de 


guns casos, S entre 
o estão presentes 
nt. E como-na 00 Agent 
minação 00. Quando as 
está em ambas as dificulda- 


da missão seis (aliás, como já tie a mais longa de todas). 
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Missão 6 - Setor 4 
OBJETIVOS: 
Agent... 

E) Localizar trem de Trevelyan; | 


- Secret Agent 


5) Destruir rede de computadores; 
E) Obter chave do cofre; 

D) Recuperar projetos do helicóp- 
tero; 

E) Localizar trem do eva 

00 Agent 

A) Destruir esconderijo ilegal de 
armas; ] 

E) Destruir rede de computadores: 
C) Obter chave do cofre; 


- D) Recuperar projetos do helicóp- 


tero; 
3) Localizar trem de Trevelyan; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 


-PP7 


ITENS: 

Agent 

-D5K Deustche 

-10 Body Armor 
-Handy Grenade 
-Rocket Launcher 
-KF7 Soviet 
-Proximity Mine 
-Safe Key 
“Helicopter Blueprints 
Secret Agent 

-D5K Deustche 

-5 Body Armor 
“Handy Grenade 
-Rocket Launcher 
-KF7 Soviet 
-Proximity Mine 
-Safe Key 
“Helicopter Blueprints 
00 Agent 

-D5K Deustche 
“Handy Grenade 
-Rocket Launcher 
-KF7 Soviet 
-Proximity Mine 
-Safe Key 
“Helicopter Blueprints 


CHEATS: 
Secret Agent 
-Slow Animation Mode (1:30) 


MUITO LENTO OU MUITO 
RÁPIDO... 
Ok, esta nota pode estar chegan- 
do um pouco tarde demais, mas, 
como dizem, “antes tarde do que 
nunca”. Tanto os Cheats de Slow: 
quanto de Fast Animation, funci- 
onam somente para personagens 
e inimigos humanos. Em outras 


“ palavras, tiros, dromes, câmeras, 


explosivos, cronômetros para a re- 


-alização de objetivos, veículos, etc, 


etc estarão se movento na veloci- 
dade normal. Portanto, se você es | 


Avance lentamente, tendo a PP7 em mãos, estando preparado para derrubar o guarda que o 

espera ao lado dos caixotes, em frente à porta do primeiro galpão. Feito isso, recolha a D5K e, 

dependendo da dificuldade, também a 30dy Armor atrás do container branco. Se estiver na dlifi- 

culdade 00 Agent ou se não necessitar realmente de outras proteções (o que é muito provável), 

siga direto à esquerda, atravessando o portão gradeado e eliminando a todos que estiverem ão 

redor. Se não, recolha mais algumas armaduras, não se esquecendo de pegar somente o neces- 
sário, tendo as demais como pontos de recarga. 

Dentro da área cercada por muros, após passar a porta de arame, continue em frente até atra- 

- Jvessar por completo esta área. Uma vez diante da bifurcação, você avistará dois containers e um 

galpão. Entre nele mas não avance, Esteja as para derrubar um Drome no canto esquerdo mais 


It munição contra os ond menores. Afinal de contas, suas or-| N 
i|dens são bem explícitas: “destruir rede”. Quando as três estruturas esti- 
verem ido pelos ares, Objetivo B realizado. Ainda dentro do galpão, 
* |pegue a chave sobre a mesa mais próxima do telão, a Saís Key, neces- 
| |sária para se abrir o cofre com os projetos e para se completar o Obje- 
*|tivo C. Sem mais, saia e prossiga em frente até não poder mais. 
“Quando chegar ao penúltimo galpão à direita (sul no mapa, indicado por Objetivo A), prepare-se 
Es = pata entrar. Proteja-se atrás dos caixotes e almeje a todos que alí estiverem. Tome também cuidado 
com a retaguarda, Iod6 que o cerco contra você deve ser grande, podendo até mesmo existir a possibilidade de Maine o agente 
na todos os lados. Mortos todos, (ao menos por enquanto, já que eles logo surgirão do nada novamen- 
te), penetre no local, encontrando várias é várias caixas verdes no chão: São todas munições. Mas 
não fique muito feliz, pois você não poderá pegá-las: No máximo, você pode recolher algumas 77 
Soviets descarregadas, cinco. OE Jibr=s (Ótimas para evitar perseguições) e uma Rockst Latn- 
cher com três mísseis. Após. ecolhidas, você deverá mandar todas as caixas verdes no chão pelos 
ares. O melhor meio de se fazer isso é utilizando-se da Rocket Launcher (uma arma explosiva, que 
; “» [pode explodir várias caixas ao mesmo tempo e que você não terá mui- 
“tas oportunidades melhores para usá-la mais adiante); assegurando os 
resultados com algumas Proximity Mines plantadas em pontos estratégicos (como as áreas mais dis- 
tantes do faio da explosão). Apenas faça isso de cima da plataforma, mantendo uma distancia segura 
entre você e a explosão. Detonadas, Objetivo A finalizado. Mais uma vez, siga em frente. 
= 4) | Recolha as últimas Body Armors (se realmente-precisar, claro; do 
=! contrário, apenas na falta de algo melhor a se fazer, comece a destruí- 
É id si |jas com alguns tiros de D5K ou algo mais abundante...) prosseguindo 
| para a área Gorcada por muros, passando diante do trêm de Trevelyan, protegido por uma grade. Mas 
| nem por isso, por tê-lo encontrado, que o objetivo E será completado. Você precisa entrar no veículo 
para finalizar a missão. Você: se deparará com uma construção de dois andares, localizada ao lado de 
nen Um galpão maior. O portão à direita está trancado, mas a pequena | “== ur vs: tenemama 
porta de madeira à esquerda não. Entre (achando mais uma porta! | = 15º 
por onde você não pode entrar), suba as escadas, abra o cofre na parte menos iluminada da 
“|saleta: Lá estarão os; projetos do modelo alterado do helicóptero Pirate, as Helicopier Blue- 
prints. Recuperadas, Objetivo D terminado. 

Abra a porta ao topo das escadarias, descendo o novo lance de escadas que surgirá. 
Corra para os portões mais distantes do local onde você veio. Agora sim você realizará o Obje- 
tivo E. Abra as portas do trem, tomando o cuidado de limpar o local antes de entrar (ou então 
entre rasgando mesmo; Bond se encarregará do resto com a arma que estiver em mãos). Final- 
“ Imente 007 pegara o trem a tempo, terminando o setor. 


PIPAA A 


PAD NA Tio 


No trem capaz de atingir velocidades extremamente altas, e utilizando-se da tecnologia de invisibilidade a radares do 
helicóptero Pirate, Bond deve resgatar Natalya das garras de seu arque-inimigo Trevelyan. E, sendo esta a base 
móvel do sindicato de Janus, Bond poderia cuidar para que esta se torne inoperante. O primeiro passo, neutralizar o 
Sistema qe freios... 


Nós Petdemos muitos agentes experientes em situação de reféns antes. Mantenha a 
cabeça fria, 007, e não desvie seu caminho por causa de acertos de contas antigas. 

Q BRANCH 

| Um trem 007, múito Suns nesuua as unidades de freio em cada vagão e os sistemas 


Natureza num 
Netexto claroe 
IM / 

a mm pr | 
aricessível, agora 
dia E mm | 

«Nas suas Mãos 

| Ervas e Plantas que Curam traz 

saúde e beleza para você e toda sua 
família através de receitas simples 

' baseadas nas ervas que o Brasil 

possui. Além de receitas caseiras, você 
encontra também-tudo o que você 
precisa saber sobre cada erva, com 
* fotos coloridas e informações | 
relevantes, como prepará-las, onde 
encontrá-las. E, mais! Uma matéria 
com a cura milagrosa da babosa! 
? Apresentação e revisão de 
| Walber da Silva Frutuoso, 
biólogo da Fiocruz. 


Sim, desejo receber em minha casa exempiar fem) de 
Ervas e Plantas que Curam - Cód. EPC -1 


Quantidade 


CER E Estado 
Cidade 


Anexe cheque nominal ou vale postal do seu pedido para: 


Editora Escala Ltda. 
Cx. Postal 16381 * CEP 02599-970 *« São Paulo * SP 


Se não quiser recortar sua revista, copie este cupom 


Está é uma missão aparentemente simples, mas que pode causar vários transtornos. Seu 
ES Objetivo À objetivo principal é destruir os sistemas de freio manual.-Isso fará com que os freios de 
emergência sejam ativados, permitindo a fuga por terra. E como não existem armaduras 
'agui, é bom cuidar muito bem de sua energia. O único ítem que pode auxiliá-lo estando em 
dificuldades diferentes é a 2C-P90, encontrada logo. no primeiro vagão, dentro dos caixo- 
tes de madeira mais próximos à porta. Mas, como a maiotia das Body Armors e itens de 
auxílio, esta ótima arma aparece apenas na dificuldade ne Ou Sa nem Se spetlico 
unição explodindo « caixas nas demais dificuldades. : S 
E Os dois primeiros. vagões transportam somente cargas, 
permitindo. a você uma certa cobertura; devido aos caixotes 
“que podem ser usados como escudos. Todavia, lembre-se. 
'que estes podem muito. bem explodir e mandar você pelos 
ares, além de, claro, esperar por'oponentes com armamen- 
ade] “ to realmente pesado. No primeiro vagão, derrube a todos | 
Objetivo | os guardas (para aquele localizado mais à direita, você pode 
almejá-lo através o [o) espaço existente. entre a à parede sos caixolês eplhados e recolha 


fim ELSG Lá a direita da RR você 
caixa m jetálica, com alguns indicadores. Este é o sistema de 
freios que deve ser destruíd 
| Exploda- O com cerca de cin 
balas, ignorando a pequena 
explosão que ocorrerá (tradu: 
zindo, ela não causará dano | 
algum). É possível também que. soldados dos demais vagões 
corram para o primeiro, “visando eliminar você antes de avan 
REA car mais, o que transformaria em uma boa idéia aguardar al DT 
Objetivo À guns instantes an G osseguir. De qualquer forma, cuide de todos, dirigindo-se depois 
Esses ra o próximo carro. 
“Derrube os quatro primeiros posso RRPenDo logar 
em seguida paraascai-j;— =... - a 
xas de aço empilhadas.| Objetivo ç 
“tiver sorte, ao Ra 


ê terá uma. Objetivo D 


Início 


ele e esteja preparado para 
É pela direita. Mortos 


Objetivo E 


5 Assim que dEdi aesse, 
a porta do banheiro à sua frent 


pa 
EN 


Es 
Es 
= 


— Oquarto e 
rença que as cabines: estão) n 


LEI 


LI 


ERRA: 


Prossiga, Matando Soldado e pilhanc peito 
“uma sala com uma grande mesa ao centro. Acabe com 


núscula, com quatro portas, uma em cada parede. Abra é as latera EE 
os. toaletes, onde dois das o esperam. Só: então, quando am- 


Gamer eus Rook ug | 


“ita do 
Vindo de 1 


lha, dizendo que 
você é muito lento e 
nunca ganhará. Vale 
ressaltar que em ab- 
solutamente qual- 
quer momento (ex- 
ceto pós-morte de , 
Natalya) você poderá vencer QUO com um 
bom tiro na area Quandos isso acontecer, Tre- 


“|Ao fim do vagão, 
“jo penúltimo siste- 
ma de freios. Des- 
trua-o e parta para 
o seguinte. 
Finalmente 
o vagão-cozinha, 
onde há, à sua 


passe de mágica ii ul 
“Ver. um LojUTo Ho o) Jogo...) 


as saídas se abrirá. 
ocê pode fazer isso 
com qualquer arma, 
desde a DD44 (conse- 
» | guida com Ourumov) 

laté a D5K. Mas, de 
“Iqualquer forma, estas 


lyan o aguardam. Aproxime-se da 
sem entrar. O ex- 006 começará: 


» que surpresa dh 


levaria tempo demais | 
ue usar? Seu relógio 


tava pensando em utilizar os códi- 
gos de Enemy Rockets e Slow Ani- 
mation em conjunto, para se esqui- 
var dos foguetes com maior facili- 
dade, tire o cavalinho'da-chuva pois 
ele vai pegar uma pneumonia... 


Missão 6 - Setor 5 
OBJETIVOS: 

Agent 

A) Destruir as unidades de freio; 
5) Resgatar Natalya; 

E) Escapar a salvo; 

Secret Agent 

A) Destruir as unidades de freio; 
E) Resgatar Natalya; 

€) Localizar a base secreta de Ja- 
nus; 

E) Escapar a salvo; 

00 Agent 


- A) Destruir as unidades de freio; 


5) Resgatar Natalya; 

C) Localizar a base secreta de Ja- 
nus; 

D) Quebrar a password de Boris; 
E) Escapar a salvo; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PPZ-. 5 
Watch Laser 


ITENS: 
Agent 


* -RC-P90 


“Handy Grenade 
-D5K Deustche 


à -ZMC 


ie, você tem 
vontade de 


ve Two targols, Time for onb sho! 
The gim.or the mission) 


penas não e esqueça que, a qualquer 
pode: sair pela passagem, ato que 


“tive fazendo, 'mesmo que não tenha terminado 
de ss senhas ou quaisquer outras tarefas. 


nselhamos que dispare em Ourumov 
agora ou se arrependa para sempre (terminan- 
o o) também com o Objetivo B). Do contrário, o 
à a moça enquanto Alec garga- 


a moça Um pouco abaixo segue um cronogra- 
: ss ma dos sucessos e falas de Si- 
monova; 
Cabe aqui a menção de um 
pequeno detalhe: você deve 
er EXTREMAMENTE preciso 
jando na dificuldade 00 
“Agent Primeiro, você não pode 
tentar sair antes que o objetivo 
+D seja realizado. Segundo, é 


é 0:59 - Ela começa a tentar quebrar os códigos. 
0:39 - Boris continua a recuperar seus arquivos. Eu não consido 
descobrir para onde eles estão indo” 

| 0:30 - — Ele está em Cuba!” (Objetivo C completo) 

“| 0:14- *— Agora, se eu tivesse tempo só para quebrar esta se- 
| nha... 

| 0:04 -+— Consegui! Você é uma lesma, Boris! (Objetivo D com- 
| pleto) 


-Train Room Key 
-DD44 Dostovei 
Secret Agent 


:-Handy Grenade 


-D5K Deustche 
-ZMC 

“Train Room Key 
-DD44 Dostovei 
00 Agent 
“Handy Grenade 
-D5K Deustche 
-ZMC 

-Train Room Key 
-DD44 Dostovei 


CHEATS: 
00 Agent 
-Silver PP7 (5:25) 


VISÃO ALÉM DO ALCANCE 
Bem, há umas pequenas exceções 
para a regra do cheat Bond Invisi- 
ble (nenhum ser humano, seja ele 
aliado ou inimigo, importante ou 
não, o verá). Ao final da missão 6- 
5, The Train, Ourumov está com 
Nat em sua mira, enquanto Treve- 
lyan observa a entrada do agente. 
É aqui que há uma das exceções. 
Mesmo você estando invisível, Tre- 
velyan começará a fazer seu dis- 
curso, ou mesmo ordenar a execu- 
ção da moça. Já a segunda, duran- 


| 


= fado. 


* dirá assim que a moça abrir a 


Natalye; Got ill muito provável que, caso o tempo entre a descoberta de Nate a| - 
Mouro a slúg-hoad; Boris] fuga pela passagem exceda UM SEGUNDO, a moça seja pega 
ns pela explosão, acabando: com o objetivo E (escapar a salvo, sim, 

mas COM Natalya!). Portanto; quando o'contador chegar a dez, já 

esteja na borda da saída e, já na passagem dos cinco para os 
quatro segundos, caia pela abertura. Isso fará com que, muito 
provavelmente, Nat não seja pega. 

Mas, apesar desse sufoco todo, a missão não terminou. Assim 

à que tocar o chão, cofra para frente e, em seguida, elimine o mais rápido que puder os soldados à 

esquerda, não se preocupando com o dano recebido (exceto, claro, caso você esteja no talo...). Caso não o faça, a primeira provi- 
dência que tomarão é acabar com a moça, mandando novamente a missão para você sabe onde (PELO ESGOTO! Ô mente poluí- 
da!): Espere as explosões cessarem e corra pata o lado oposto as caixas. Objetivo E finalizado e Missão 6 cumprida! 


DEVEOTIVE D3 GOMPLETEO 


O mais famoso agente do Serviço Secreto Britânico é convocado para rastrear, por terra (uma vez que os satélites de 

reconhecimento mostraram-se ineficazes para tanto), a base secreta de Janus, localizada próxima à área localizada 

nas coordenadas recuperadas durante a explosão do trem de Trevelyan. Mas James não estará acompanhado so- 
mente por Natalya Simonova. ira mulher tem planos não muito agradáveis para nosso agente... 


BACKGROUND 

O Satélite de isconhecimano não foi capaz de localizar nenhuma instalação próxima às coordena: 
das recuperadas dos computadores de Janus em St. Petersburg. Parece que uma procura terrestre vai ser 
necessária. A CIA providenciou para você um pequeno avião. Vôe abaixo do alcance dos radares de Janus. 
e salte de paraquedas, prosseguindo pela selva, eliminando qualquer oposição e visando a localização da É 
base de Janus. s O fa 
M BRIEFING E ba 

A senhorita Simonova estará com você nesta missão. Se Janus está operando o satélite Goldeneye, suas perícias em com- | 
putação serão essenciais quando você for tentar derrubar o sistema. Jack Wade deu a ela algum treinamento básico com armas de 
fogo e ele acha que ela é capaz de se cuidar em situação de combate. Mas tenha cuidado, 007, lembre-se que ela não é uma 
experiente operativa como você. 
Q BRANCH 

Você saberá que está ho caminho certo se encontrar tropas de Janus ou defesas automáticas. Esteja especialmente atento 
aos dromes robos deles. Estou dando a você algumas minas remotas para o depósito de munição. Tente não disperdiçá-las a toa; 
'Ah, e cuidado com aquela mulher, a Xenia, 007. Acho que ela está ain de você; Seu diabo sortudo. 
MONEYPENNY 

Um encontro quente numa floresta chuvosa? Com duas mulheres! Deveria ter vergonha de si mesmo, James! | 


a 


'— Vamos ao trabalho! — diz Natalya? 
É assim que começa a sua sétima missão. Finalmente mudando um pouquinho de ares, você 
terá de bancar o: Turok e se embrenhar. na à selva, buscando realizar os objetivos e encontrar a base 
secreta do sindicato de Janus, sem | EEN 
dinossauros imensos ou répteis de in*| Objetivo À 
teligência sobre humana: Fácil? Não! 
tanto: Primeiramente, por Natalya es- Objetivo 1) 
tar ao seu lado nesta missão. Apesar dos oponentes que, por ven- = 
“tura, ela venha a matar com sua Cougar Magnum (por que diabos pia Objetivo A 
ela pode teruma e você tem de se virar com uma PP7? E nem tente) 
matá-la para conseguir uma dessas:..), o trabalho de tentar mantê-| Ohi 7 A 
ti - Objetivo 


zando entre os inimigos como uma boba; não explodir caixas próxi- 
mas a ela, não lançar granadas na cabeça dela, etc, etc...). Em| 
segundo lugar, uma outra mulher está a espreita, na mata. Seu 
nome, Xenia Onnatop, braço direito de Trevelyan. E ela não parece 
estar muito feliz com o que aconteceu no trem-:: Sem contar que,| 
logo de início, as coisas já comegaram erradas. O aeroplano caiu, 
os paraquedas não abriram (afinal de contas você está vendo al- 
gum destes pof aqui?) e o penteado, de Ne não se  desmanchou (a ieti Para 2 
“rainha do laquê!). Tudo o que ' 5 
uma missão: realmente inte- 
* ressante pediria para dar er- 


Objetivo B 


a Bom, como reclamar 
de nada adiantará, saia de 
“perto do aeroplano, que explo- 


* boca, para evitar dano desne: 


Gamers o Pool Ç o | 


cessário. Pegue sua PP7 e avance lenta- 
mente, entre as árvores, deixando a cla- 
reira ao centro para Natalya, que não é 
vista pelos oponentes, é à prova de balas 
(as deles!) e ainda mata em um único dis- 
paro: Vá recolhendo as AR33 Assalt Ri- 
fle, mas não troque-a pela PP7 ainda. 
Apesar do zoom proporcionado, pelos dis- 
paros poderosos e da chatice de se ter 
usado a PPZ por todas as demais mis- 
sões, você precisará dela mais adiante. 
Ainda. avançando, próximo ao 
quarto. soldado, haverá o momento em 
que uma chuva de balas começará a vir 
em sua direção, ininterrúpta. Esteja certo 
de que se'trata do primeiro dos dromes a 
serem destruídos para se completar o 
asê objetivo A. Vá pela direita, contornando a 
área por trás das é ávores, matando. a todos que estiverem ao redor, Quando estiver próximo o 
bastante da artilharia, arremesse uma Remote Mine, detonando-a logo em seguida. Certifique-se 
: ; - ide que. Natalya não SA no raio de ação da bomba. Você fofo jo (= 


Objetivo E 


N 
Objetivo D 


de SR De: qualquer forma, após 
destruído o “drome, “verifique o canto es- 


querdo (onde há uma série de árvores que : 
a barram, seu cantos. Nas três dificulda- 


Nada de muito novo nesta área. Repita xatamente o mesmo processo o rsaljááto a pouco; 
elimine todos. que. surgirem, contorne: o drome por trás das árvores, pela direita, aproximando: se, 


- sa ae à atorre, à oes- 
te. Destruído, recolha a últim jo setor (para a 
dificuldade Agent). Ê : E 
Agora, pausa para uma. pequen E 

nho.de ficar com a PP7 se tenho à minha. disposição uma das melho- 
Tes metralhadoras do game?', você resmunga. Simples. Não é por: 5 
causa do grande ruído gerado ou muito: menos pela existência de uma: arma melhor que ER por 
k “estes lados. A resposta é única: munição. Em especial se jogado na dificuldade 00 Agent Para se 
E eliminar Xenia, você precisará de aproximadamente SESSENTA disparos da AR33 na cabeça, 
“Uma quantidade de balas bastante alta. Claro, você tem liberdade para usá-la (afinal de contas, 
não) é nec ssário se seguir exatamente todos os passos listados), contanto que tenha a certeza de 
possuir munição reserva ou coragem o suficiente para encarar a mu- 
lher com ácido nas veias com uma PP7. E, sendo Xenia seu próximo 
* |desafio, é uma boa idéia recolher toda a munição que você deixara 

a E para trás. 
f fee Prossiga à leste, por um trecho bastante curto e sem oponen- 
tes, até avistar uma ponte de madeira. Nat não o segue, ficando so- 
mente na área da torre. Comece a atravessá-la (a ponte), bem lenta- 
mente, enquanto troca sua arma para a tão esperada AR33. Ao che- 
gar: à metade a travessia, Bond ouvirá uma voz feminina: 


miriam rem pet e e 


Kenia: This Umo, Me: Bondolho pleasura 
willte altimino 


e vez, Sr. Bond, o prazer será todo meu” 


nente formidável. Ela porta uma RC-P90 e uma Grenade Launcher, 
alternando os tiros de uma e outra. É difícil almejá-la, uma vez que 
ela se desloca com bastante velocidade, tanto andando quanto ro- 


Gamer 3 Dook S 4 


| 
( 
É 
| É Esolmérie dedutível tratar-se de Xenia. Realmente uma opo- 
t 
! 
t 


te a missão 7-1, quando:for en- 
contrar Xenia sobre'a ponte, ela 
O avistará e começará a proferir 
sua amável sentença. Bem, com 
isso podemos deduzir que a bra- 
ço direito de Trevelyan (a única 
presente em ambas as situa- 
ções) deve possuir algum tipo de 
poder psíquico ou rastreamento 
especial... 


TEMPO É DINHEIRO 
Você precisa necessáriamente de 
precisão durante a contagem re- 
gressiva para a explosão do trem, 
certo? Bem, de certa forma sim, 
mas não necessáriamente somen- 
te deste modo. Há uma forma bas- 
tante interessante de se conseguir 
mais tempo para Natalya se livrar 
dos códigos e fazer as descober- 
tas necessárias. Quando estiver no 
último vagão, encoste na parede di- 
reita até que Ourumov esteja dire- 
tamente alinhado 'à Xenia. Quando 
isso acontecer, dispare com tudo 
em Ourumov (de preferência nas 
pernas, para que ele caia mais ra- 
pidamente) e não pare nem depois 
que ele cair, atingindo dessa forma 
Xenia. Se o dano causado fora 
grande o bastante, a braço direito 


“de Trevelyan gritará “Espere por 


mim, Alec, fui atingida”. Dessa for- 
ma, você terá cerca de quinze se- 


| gundos a mais para abrir a tampa 
do alçapão, além de muito mais 
* tempo para escapar depois que 


Natalya quebrar a senha de Boris. 


Trovelyon: You'll naver win, Jamos 
sms ein Z 


Missão?” - Setor 1 
OBJETIVOS: 

Agent 

A) Destruir os Dromes; 

B) Eliminar Xenia; 

D) Escoltar Natalya até a base de 
Janus; 

Secret Agent 

A) Destruir os Dromes; 

B) Eliminar Xenia; 

€) Explodir depósito de munição; 
1) Escoltar Natalya até a base de 
Janus; 

00 Agent 

A) Destruir os Dromes; 

B) Eliminar Xenia; 

€) Explodir depósito de munição; 
D) Escoltar Natalya até a base de 


| Janus; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7Z 
Remote Mines 


lando para os lados. Você tem duas alternativas para derrotá-la. A primeira, é através de explosões, um pouco menos aconselhável 
devido ao risco e à periculosidade. Entre o curto período decorrido entre a fala da mulher e sua aparição (algo entre cinco e sete 
segundos), corra para o fim da ponte (mas não a atravesse por completo) e plante uma bomba no solo, próximo à árvore adiante, 
local onde Xenia parará para atirar em você. Enquanto ela estiver atirando, retroceda um pouco e exploda a mina (Timed Mine...), 
enquanto planta uma segunda exatamente no local onde você estava afastando-se mais um pouco. Ela obrigatoriamente terá de 
passar por este ponto para poder pegá-lo. Quando isso acontecer, detone a segunda e plante a terceira ao centro da ponte. Por fim, 
mande esta terceira pelos ares, juntamente com Xenia. Se, você usou os explosivos para acabar com os dromes, seu estoque de 
bombas acabara de se exaurir. 
O segundo método é bem mais comum, não exigindo prática e tão pouco habilidade. Com a AR33, corra até a quinta corda de 
- sustentacão da ponte. Daqui, utilize-se do zoom proporcionado para visualizar com bastante clareza o espaço existente entre a 
; árvore adiante mais próxima e a estaca de madeira da direita. Assim que Xenia começar a aparecer, comece a disparar sem parar 
: em sua cabeça. Ela continuará em frente até estar ao lado da árvore usada como ponto de referência, o que dará a você um alvo 
relativamente fácil e semi-fixo. Depois disso, continue com o dedo no gatilho, sempre mirando em sua cabeça, até que o pente se 
acabe. Recarregue rapidamente e repita, até que este se esvazie. 
Caso Xenia ainda esteja de pé, mais uns poucos tiros da PPR7 ou da AR38 a matarão: Do contrário, parta para a coleta da RO- 
P90 e da Grenade LA Bher. Você pode usá-las em conjunto normalmente, sendo desnecessário o 
uso do esquema de se alternar armas. Objetivo B completo, vá para o final da ponte: Uma vez aqui, 
avance lentamente, mirando para a árvore mais à esquerda. Só então você entenderá o porquê de 
nossa insistência para não atravessar a ponte. Caso o tivesse feito, muito provavelmente seu agente 
seria fuzilado sem dó pelo drome. Destrua-o, seguindo para o sul no mapa principal. E 
Você se verá diante da entrada de uma grande caverna. Vá se apro- |. 
ximando lentamente; pela direita, até avistar quatro soldados, sendo um 
deles à esquerda e três no lado oposto. Mas não avance demais, para! 
não ser transformado em peneira pelo drome. Caso isso aconteça (ou Mando não houverem mais 
alvos), corra rente à parede o mais rápido que puder, visando esquivar-se dos disparos. Você também 
pode arriscar alguns disparos com o zoom da AR33, mas é bem mais provável que você erre. Depois 
de fora do alcance e de cessados os tiros, prossiga seguindo a parede até avistar a atiradeira nova: 
mente, destruindo-o com alguns tiros. Vá à norte mais um pouco, encontrando uma rampa que o levará 
a uma parte mais elevada. Encostado em uma das paredes, continue até avistar um soldado (contanto 
que seja antes da moita, local onde os alvos 'o avistarão). Elimine-o é prepare-se para o segundo que 
surgirá. Com os dois mortos, recolha a munição que precisar e escolha uma das duas opções. A 
primeira e mais segura, siga pela direita, encontrando uma sala. repleta de caixotes metálicos e cinco 
soldados. Aqui, elimine-os O mais rápido que puder, almejando primeiramente aqueles que prepara-| 
rem granadas, em especial se Nat estiver próxima a você (explosões, lembra-se? Ela não é imune al 
estas!). Recolha as munições, se peossível, algumas Handy =! Ss: Depois, suba para o local 
jpdicada como Para 1. À segunda e mais rápida, apesar de três vezes mais perigosa, é seguir pelast. JE 
E tescadas adiante, chegando direto à indicação Vindo de 2 do segundo mapa. va, como é Passé 
se notar, assim que você terminar de galgar os degraus o agente será fuzilado pelo drome localizado 
estrategicamente aqui, sendo impulsionado para trás e, muito provávelmente, jogado escada abaixo. 
Bem, só iso já seria motivo O bastante. para pegar o outro caminho, dando a volta e pegando a artilharia 
por trás. Mas, se você realmente considerar o caminho mais curto mais lucrativo (talvez para se conse- 
| guir algum cheat), então Continuemos por aqui. Para poder prosseguir por este caminho, mude sua 
arma para a Grenade Launcher ou as Timed Mines (se as tiver) e, só então suba. Pouco antes: de 
avistar o drome prepare-se para ser rápido. Suba rapidamente, atire e recue escada abaixo, voltando 
ao ponto inicial (delanando a carga explosiva, para o caso das Timed Mines). Você terá menos de um segundo para fazer isso se não 
“quiser ter sua energia minada. Claro, dessa forma você não saberá exatamente se mandou ou não a armadilha pelos ares, mas uma 
arma explosiva torna esta loteria mais segura. Feito isso, certifique-se de que anulara o alvo (basta uma segunda escalada seguida 
de queda livre), repetindo a operação se necessário. Só então prossiga. A maior vantagem desse caminho é a possibilidade de, do 
exato ponto onde o drome estava, almejar e destruir o último drome sem o risco de ser avistado. Neste caso, Objetivo A realizado. 
Vindo através da passagem 1, acabe com o soldado no topo da rampa, onde há uma encruzilhada. Para a direita, um fosso. 
que permite uma visualização interessante do local onde vários soldados o aguardavam atrás das caixas de metal. Pela esquerda, 
um abismo com visão pangrrica das escadas que levam ao io ponto 2, mas sem nenhuma parte sequer dos dromes.Pela frente, os 
demais objetivos. j 
A primeira coisa a se ada, antes. de prosseguir é descobrir onde diabos Nat está. Se for o caso, aguarde até que ela se 
aproxime de você, Dessa forma, você não terá de se preocupar em não atingir a moça entre os inimigos. Em seguida, posicionando. 
se na penumbra próxima à área iluminada. Isso atrairá a atenção de alguns soldados sobre você. Acabe com eles, bem. como. 
aqueles que se localizarem atrás dos caixotes dt “aço. da área esverdeada, usando a parede direita como y 
escudo. Mas faça isso rápido, pois. fofo o surgirão mais “soldados. pata “ocupar seus lugares: (apenas para 
— lembrar, os oponentes aqui são indeterminados, “surgindo mais e mais até cansar...). Quando considerar 
seguro: Eid a patede esquerda lentamente, encontrando um: drome e, mais adiante, outro. Destrua- -OS, 
- completando o: Objetivo A (caso não os tenha feito). | 
Na área entre as artilharias eletrônicas que acabara de. destruir, dez caixas de 
madeira espalhadas pelo chão. São caixas de munição que devem ser elimina: 
das. Para tanto, use minas, granadas ou o lança-granadas. Uma | única dessas bem posicionada na caixa 
central pode mandar todas pelos ares. nisto lipo tnito pe que, sua aliada deve estar bem longe da 
explosão. Objetivo C realizado: 
Ge os objetivos A, Be € completos, siga. para o último. Atravesse o grande hall por entre os caixotes 
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matando a todos que puder. Todavia, evite ser vaca-louca, mirando 

e atirando corretamente para não desperdiçar munição. Dê priori- 

dade aos alvos que estejam preparando granadas, pois estas po- 
dem eliminar Natalya; amando tudo o que você fizera pelo cano. 

"Entre no corredor ao extremo sudeste do mapa, acabando com o 

soldado atrás da caixa de metal. Finalmente, entre no elevador (não 

' - necessariamente esperando pela moça; o setor está completo bas- 
“tando Nat estar viva). Objetivo D finalizado. 


Missão 7: Cuba 
Setor 2: The Control Center 


Na base de operações central de Janus, Bond deve levar Natalya Simonova até a 

sala de comandos para desativar o satélite Goldeneye. Enquanto ela se valerá de 
suas perícias em computação, será exigido de você muito de seus reflexos. Afinal 
de contas, não se poderia. ssppror menos para uma base central e secreta. 


BACKGROUND j : : 

O Centro de Controle de Janus fora. localizado « em um complexo 
subterrâneo na selva euoena 
M BRIEFING 

“Na jaula do leão, 007. Bem, | apenas tenha cuidado. Lembre- = 
que você e a senhorita Simonova. são um time. É crucial que você a 
proteja enquanto ela estiver acessando os: computadores de Janus. : 
“Com alguma sorte ela: vai Ser Rida de deter a ordem de disparo fo (0) Goldeneye: 
QBRANCH |. 

Enquanto você estiver als lote, veja se você não consegue apagar o banco de dados 
deles. Os detalhes das ações criminosas da Janus estão armazenadas em terminais especialmen- 
te blindados. Essas informações valem milhões po Janus. Tenho certeza que você encontrará 
uma forma de apagá-los. É 
MONEYPENNY 

Noco s be, James, ela não: éa única mulher que pode operar um computador. 


f 


'Natalya: Gotolial 
|] 


— Espere aqui Natalão Eu vou tornar a área segura. — “Bona 


e Bem, é assim: n que se inicia a missão mais chata, difícil e o que 
a mais stor de todo o jogo: Na Control Center seu objetivo é parar o saté- 
“lite. Goldeneye. Para isso, você: precisará de Natalya que, por sua vez, 
precisará “de Bond para protegê-la. E, no fim deste ciclo. (mas não 
É menos importante), “Você, que entregará sua habilidade, reflexos e, 
DO pelmente paciência para acabar com os oponentes, realizar os objetivos e aguentar a se- 
nhorita Simonova que, apareni temente, passara de uma grande atiradora a uma Programadora 
“naqueles dias”... Ah, e só para orar ao pouquinho mais a situação, sua arma neste setor será a 
adorável PP7... 


Você e: qnt começam no elevador que leva ao local. Se estiver jogando n na à diflouidade 


- OhetivoB 
Objetivo 6 | 


Objetivo E 


T 


hjetivo C Para | 


E 
) 
| 
| 
Ê 
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ITENS: : 


Agent ; 

-AR33 Assalt Rifle 
-3 Body:Armor. 
-Handy:“Grenade 
“RC-P90 

-Grenade Launcher 
Secret Agent 


“Handy Grenade 
-RC-P90 
“Grenade Launcher 


CHEATS: 
Agent 
-2x Hunting Knives (3:45) 


Missão 7 - Setor 2 
OBJETIVOS: 
Agent 


A) Proteger Natalya; 


E) Neutralizar satelite Goldeneye; 
C€) Destruir terminais blindados; 
Secret Agent 

A) Proteger Natalya; 

B) Neutralizar satelite Goldeneye; 
€) Destruir terminais blindados; 
00 Agent 

A) Proteger Natalya; 

B) Neutralizar satelite Goldeneye; 
C) Destruir terminais blindados; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7 (Silenced) 


ITENS: 

Agent 

-D5K Deustche 
-Body Armor 
-Handy Grenade 
-Remote Mines 
Secret Agent 
-D5K Deustche 
-Body Armor 
-Handy Grenade 
- Remote Mines 
00 Agent 

-D5K Deustche 
-Handy Grenade 
“Remote Mines 


CHEATS: 
Secret Agent 
“Infinite Ammo (10:00) 


coste na parede e, muito lentamente, 


—* Agent, pule a parte dos dromes. 
“ | Eles simplesmente inexistem nes- 
sa dificuldade. Logo de início te- 
nha cuidado ao abrir a porta para 
“não-ser fuzilado pelos disparos do 
“|drome localizado às onze horas, 
especialmente se você estiver pró- 
é ximo à porta direita. Assim sendo, 
abra a porta e recue aiidamente! esperando que os disparos 
cessem. Quando isso acontecer, corra para à parado diante de 
você, virando imediatamente para a es- HP E 
querda e derrubando os três soldados 
que surgirão. Agora, muita cautela. En- 


avance na direção reta. Pouco antes 
do fim da parede, você avistará uma! 
pequena parte do drome. Se ele co- 
meçar a disparar, recue e Fepita o procedimento. Cinco tiros pre- 

cisos e ele já era. Drome nº um destruído. 

Não tente correr para a parede listrada, pois você se 
pr empendara a ao ser metralhado por inimigos e dromes. Portan- 
mto, ainda neste ponto, afaste-se um 
* pouco e você, muito provávelmente, 
= avistará um fragmento do drome do 
corredor à frente. Se necessário, dê 
pequenos toques no C<«q para tan- 
qa to. Mais cinco tiros e o segundo 
es drome da entrada se vai. Feito isso, 
= volte a olhar na direção da destrui- 
ção do primeiro drome: Na parede diretamente à sua frente exis- 
tem dois postes de madeira sustentando o teto. Encoste: nele e, 
ainda de frente a ele, vire às quatro horas (algo como uma volta 
de 125 graus para a direita). Você estará apontando para uma 


área entre a segunta e terceira luzes (da esquerda para a direita). 


Olhe para cima e você avistará mais um drome. E bem provável 


* que sejam necessários alguns toques no botão C«, para ajustar 
a mira. Mais cinco tiros e Boom! Terceira artilharia eletrônica neu= : 


tralizada e área segura para o embate com oponentes comuns. 
Para os soldados, faça o seguinte. Fique exatamente em- 
baixo do local onde estava o último drome destruído, usando-a 


como escudo para os inimigos que você enfrentará na área as: 
suas:costas (baseado na hipótese que seu personagem está vi- . 


rado na direção da parede listrada). Acabe com os dois que esti- 
verem ali e já parta para cima do oponente no corredor próximo 
ao segundo drome. Eliminados todos os oponentes, retorne ao 
Ra onde Nat o espera, dizendo “James, você foi maravilho- 

o" (a fala não parece combinar com a situação...). Redundante 
e mas, se você não eliminar a todos nesta parte, Nat não co- 


“locará um pé para fora de seu cantinho protegido. Aproveite para 
recolher as D5K Devsiche e as munições que precisar. 


A moça correrá até o local onde o último soldado fora morto, 
recorrendo ao terminal alí localizado. Se por ventura este fora 
destruído, seja lá qual seja a forma, Natalya olhará aborrecida 
para o “serviço” e dirá; 


— Muito esperto, James. Agora como é que eu vou 
“acessar o computador central? Estou indo para o elevador, Eu 
— ainda devo estar lá quando você! 
terminar de fazer suas palhaçadas 


Fe 


Rol al. RES 


Natalya: Tho blast doors havo boon locked 
by the security computer 


Além de falhar no Objetivo 
B, você é obrigado a ouvir o desa- 
bafo de uma mulher naqueles 
dias... Mas continuemos: Se o com- 
putador (teclado e monitor) se mantiver intacto, então. ela olhará 
e, após uma análise superficial, afirmará: 


pa, você encontrará uma caixa-verde contendo oito Remote Mi- 


— As portas foram trancadas, | 
pelo sistema de segurança do compu- ss 
tador — e, após algumas teclas! 
precionadas (só no jogo, claro...). —: 
Consegui abrir uma! Siga para a sala 
de controle, James. Vou fazer o que eu 
puder daqui.” 


Faça exatamente o que ela disse (ou 
' é capaz dela jogar uma bomba em 
você... Nunca brinque com uma mu- 
' lher “zangada”...). Corra para a porta 
que se abrir, próxima ao local onde 
os dois penúltimos soldados bateram 
“as botas. Ao final do longo corredor, 
você avistará dois oponentes, metralhando o agente sem dó. 
Responda os tiros com a D5K estando abaixado (e atraindo-os 
para sua direção), derrubando-os assim que puder, colando na 
perede direita logo em seguida. Logo após a segunda área ilumi- 
nada, haverá uma espécie de linha negra dividindo as salas se- 
guintes e o corredor onde você está. 
Não a atravesse. Esquive-se para 
a esquerda, avistando vários inimi- 
gos atrás de caixotes. Alguns deles |; à 
ameaçarão arremessar granadas 
(quando baixarem as armas), tor-| 
nando-os alvos em potencial. Elimi- 
ne-os todos e, com um pouco de: 
sorte e /ou habilidade, você ainda conseguirá algumas Handi 
CGrenaçes. 
Retorne um pouco, entrando na sala à esquerda de onde 
as caixas metálicas e os soldados mortos estão. Descendo a ram- 


mes São explosivos que vocês querem? Então é o que teremos... 
Prossiga então pela sala das caixas de aço. 

Assim que dobrar o corredor à direi- 
ta, acabe com o oponente aqui locali- 
'zado e, em seguida, com outro mais ao 
fundo, que começará a correr em sua 
direção. Aproxime-se da área com piso 
cinza, estando virado para a direita. Isso 
permitirá a você encontrar dois inimi- 
gos diante do gerador. Agora, um pequeno detalhe: a partir do 
momento que você colocar os pés no complexo (o assoalho 
acinzentado), a porta que o leva à Natalya se trancará, não po- 
dendo mais ser aberta manualmente (explosivos? Hmm... Não). 
Assim sendo, passe a procurar a sala de controle. Com a porta 
diante do reator trancada, travada e tudo mais, não lhe resta ou- 
tra opção senão ir escada acima, entrando na porta vermelha- 
branca-azul no fim da plataforma. 


| Objetivo C 


Objetivo E 


| Vindo, 


Abra e, imediatamen- 
te, recue para longe da li- 
nha de fogo dos três. 
Aguarde um pouco neste 
local e logo-os soldados o 
E “| perseguirão. Vá matando- 
- osum: a um, até inteirar três oponentes. Feito isso, 
abra novamente a porta (deduzindo-se que ela 
tenha se fechado), estando encostado no corri- 
* mão esquerdo da plataforma: Avance até encon- 
“trar o quarto soldado, à sua espera no canto da 
sala; Se considerar mais seguro, você pode reali- 
zar O mesmo procedimento dos anteriores, sain- 
do para só então matá-lo. Seja qual for a sua opi- 
nião, desça as escadas é atravesse a. porta 
identificada por KH-89. GR ars 
Você se Verá em uma área comum piso mais branco, onitores suspensos e uma 
enorme muralha de vidro blindado. As duas portas na parede esquerda estão trancadas eletronica- 
mente. Bem, basta dizer que você atingiu a estrutura principal do local. Ao longe, no centro da sala, 
um homem em trajes florais, aparentemente muito familiar. HAJA O QUE 
HOUVER, NÃO ATIRE NELE! Aproxime-se apontando sua arma. Você: 
terá a nítida impressão que já viu este sujeito. Talvez numa missão a 
cinco anos: atrás... Ao avistar você, ele dirá: : 


dl Ile 2 


Boris: Don't mindime, Ljust 
took aftor tha computers 


— Não se pi Só estou procurando pelos compu- ES é 
tadores — e, neste momento, ele sacará uma arma é apontará para você, Sisal EM 
não atirando, contudo. Assim que você se aproximar, o programador largará a arma (você pode até 
= pegar a munição dela!) e dirá um sonoro. — Ooops! Por favor, não atire! 
Trevelyan me Rode a fazer isso!” 


Enquanto você estiver apontando para ele, o homem:se manterá para- 
do, com as mãos para o céu, mesmo que você s 
ft tão logo você vire de costas para ele: 
nero ou não), o. homem sairá corren: 


afaste ao máximo. j 


E o Não vale a pena dps munição com esses 
“tipos, Volte suas atenções para os dois grandes terminados, um aiedda 
“lado da muralha de vidro: ; pis 
Ê Por mais que você atire eles não explodirão, assim como os vj- RAR 
dros' que o protegem. Na máximo, você conseguirá jogar munição no lixo e atrair a atenção. 
indesejada. Dessa forma, pode-se dizer que estas duas CPUs são os ditos terminais blindados a 
serem destruídos para se realizar o objetivo C. E como tiros não funcionam, a solução é apelar para 
as explosões. Você pode tanto utilizar-se das minas quanto das granadas, dependendo somente 
do clima que você escolher. Se preferir algo mais dramático, mais Holywoodano, use as Remoted 
Mines e apenas exploda-as quando todas estiverem instaladas, pouco antes do final da missão. 
Mas instale-as na face do terminal que estiver virado para a muralha de vidro mais escura. Do 
contrário, use as granadas mesmo, bancando o Rambo (alías, algo meio velho, não...). Não se 
À == esqueça que são dois terminais nesta sala. Explodidos, não suba as 
“escadas, mas siga para a porta colorida ao fihal do corredor. 

Mais Uma vez você deverá bancar o alvo e sair antes de ser 
atingido. Abra a porta e, imediatamente, re- 
cue para a direita, preparando-se para ma- 
tar alguns oponentes que o seguirão, Uma. 
vez mortos, abra novamente, recue dois. 
E = azulejos e, aos poucos, vá andando lateral: assisma: 
mente para a E qliorda. até avistar um drome suspenso, à direita. Des- | 
trua-o da mesma forma que os anteriores. Por você estar muito distante: - 
(daí o motivo dos dois ladrilhos), o drome mais ao fundo não pode almejá-lo, permilindo que você 
destrua a ambos com certa facilidade. Mas ainda não acabou. Se nenhum soldado aparecer, vire 
pala a direita 8, bem lentamente, avance lateralmente, tentando encontrar um drome ao fundo da 
sala. Todavia, você também corre o risco de receber uma chuva de ba- 
las da sala 2. Nesse caso, recue e repita até que nenhum deles o almeje 
para só então destrua-os. Outra forma de fazer isso é, logo depois de 
«acabar com os dois primeiros Dromes, correr com tudo para o fundo da 
sala 4 (a segunda à esquerda), onde você estará longe dos tiros. Acabe 
com o guarda da sala sete e encoste na parede que não está pintada, 
É avencando lentamente até encontrar uma parte da atiradeira que sirva 


' “Handy Grenade 
* “Code Card B 

* -RC-P90 

' Secret Agent 

| -AR33 Assalt Rifle 


' “Handy Grenade 


Missão 7 - Setor 3 
OBJETIVOS: 

Agent 

E) Minimizar baixas de cientistas; | 
Secret Agent 

A) Destruir os controles das boim- 
bas de entrada 

5) Destruir os controles das bom- 
bas de saída; 

€) Destruir os controles principais; 
E) Minimizar baixas de cientistas; 
00 Agent 

A) Destruir os controles das bom- 
bas de entrada 

5) Destruir os controles das bom- 
bas de saída; 

C) Destruir os controles principais; 
D) Usar o rádio para contactar 
Jack Wade; 

E) Minimizar baixas de cientistas; 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7Z 

ZMC (9mm) 

Timed Mines 


ITENS: 

Agent 

-AR33 Assalt Rifle 
-2 Body Armor 


“Code Card A 


-Code Card C 


-Body Armor 


“Code Card A 
“Code Card B 
-Code Card C 
-RC-P90 

00 Agent 

-AR33 Assalt Rifle 
“Handy Grenade 
“Code Card A 
-Code Card B 
“Code Card C 
-RC-P90 


CHEATS: 
00 Agent 
-2X RC-P90 (9:30) 


Missão 7 - Setor 4 
OBJETIVOS: 

Agent 

A) Destruir terminal de controle; 
B) Acertar as contas com Treve- 
lyan; 

Secret Agent 

A) Destruir terminal de controle; - 
B) Acertar as contas com Treve- 
Iyan; 

00 Agent 

A) Destruir terminal de controle; 
B) Acertar as contas com Treve 


como alvo. Destrua-a, voltando-se imediatamente para a esquer- trole, no terminal central. Todavia, se por algum motivo superior 
da e fazendo o mesmo com o último dos dromes. Limpa a área, este foi destruído então a moça, ao perceber isso, exclamará com 
va até a saleta 9 e exploda mais um terminal blindado. Finalmen-. um olhar de tédio... 
te, terminados os objetivos nesta primeira parte do primeiro an- 
dar, suba as escadas por onde o programador seguira. “— Serviço inteligente, James. Este era o único terminal 
Dos dois lados da escada você encontrará um soldado. que tinha acesso aos sistemas de direção. Estou indo para o ele- 
Elimine-os para deixar o andar livre. Se Precisar, suba para o vador. Eu ainda devo estar lá quando você terminar de fazer suas 
terceiro, eliminando quaisquer opo- “palhaçadas por aí.” 
nentes que lá estejam, mas é des- 
necessário, em especial se você Desnecessário dizer que o objetivo B iria para o saco. Mas, 
estiver jogando na dificuldade 00 E S E “como sabemos que você não fez isso (fez?), então vamos ao que 
Agent. A única coisa que você real-| Ts : E interessa. 
mente encontrará aventurando-se.' 
no terceiro andar é a Eody Armor 
do setor, para as dificuldades Agent" ] 
e Secret Agent. Logo depois de galgar os degraus, à siga pata a | 
esquerda, passando pelos três dutos de ar, chegando a uma par- 
te onde o teto começa a se aproximar do solo. Na parte mais 
baixa, você encontrará uma passagem gradeada. Ignore as gra- 
des (aliás, algo comum agui... Bond não atravessa árvores de 
papelão, mas sim grades de aço...) e continue em frente, atingin- 
do uma torre de ventilação. Lá, atrás do duto maior, a tão proeu- 
rada armadura. Retorne então para o segundo andar para car 
prosseguimento à missão. | 


“— O Goldeneye está prepa- 
rado para disparar em Londres! Vou 
tentar recuperar os controles de 
“direção — enquanto os alarmes 
começam a soar” 


Agora começa a parte mais difícil e chata de toda a mis- 
são (talvez a mais de todo o game). Você deverá, a todo custo, 
proteger Natalya dos tiros dos oponentes que começarão a surgir 
de todos os lados. Se, a qualquer. momento, for atingida por mais 
“de uma vez, você ouvirá as últimas palavras da programadora 
russa (James, eu...), bem como a mensagem Objetivo B: falho . 

Portanto, não desgrude da moça e, se necessário, use seu corpo 


rincípio; parece. insano po de: d rrubá-los. ainda sobre as escadarias ou mesmo após des- 


idiótico, mas facilitará sua vid nais adiante. Chamemos c : ando os computadores nesta parte destruídos, os 
uma das mesas de A, B, € eF f E im go não terão onde se esconder. “Mas sem os computado: 
acima à esquerda, B a segui “esquer ral ai : e ão alguma contra Os tiros”, você diz. Mas. 
cima para baixo e F a última d ira ) r rua é mputadores não lhe garantiriam mais prote-. 


até mesmo (o) grande monitor, dee Jo s É ançar pelas laje superiores. E um último aviso — 
nais ao centro. Procure atirar nas mesas 
e a mesa com uma única sequência de tiros. Como já Ro pod o: dl que se prepararem para arremessar granadas. Se 
parecer desperdício de munição, mas.. . De qualquer forma, co uma dessas cair próximo à você e Natalya, esteja pronto para 


em menos de dez segundos, 
retornando ao ponto inicial. 


Preqatades Agora tudo dependerá de “— Se eu conseguisse mo- 
aa ações. Se, por algum feito vera oscilação para acima de cinco 
) graus... — e o alarme para, o que! . 
não significa que os soldados tam-884 : 
bém vão. — Janine será que você não poderia ser menos bati 

; “7 lhento? Eu não consigo nem me ouvir: 
| pensar!” E 


Mt 


nes, do you think you could 
DB) à Dil quieter? | cantthasr 
Vselt think 


| A segunda leva, a mais perigosa. Os 
“= oponentes começarão a tentar arre- 
messar granadas com mais frequên-: 
tou indo para o elevador. E ainda de , ; cia, enquanto mais e mais guardas 
terminar de fazer suas palaçadão Ras q ER UI i o do segundo andar. Em certo ponto do combate, umaidas | 


nte O inimigo pois, dependendo de sua posição, eles terão 
uma ótima visão da cabeça de Natalya. Com isso, seu campo de 
* patrulha foi obrigatóriamente aumentado. Quando cessarem os 
“ataques, você terá cerca de. inco | sete segundos Raia recolher 
É a ou munição. que precisar. 


contece com aqueles que atiram 

“em inocentes (ok, quase) desar- 

mados... Por outro lado, se tudo]. 

“correra bem, antes de chegar até| 

“o portão, Nat conseguirá quebrar. 

* osistema de segurança e chegar ju 
“até você, dizendo “Estou indo,| à € e = A camada limite de temperatura estará bem estável 
É James! Siga a até a sala de con: e : até a reentrada” 


Nalalya: Vit to averrid 
controls, 


Última leva. Você terá de usar toda à sua habilidade pois, apesar de 


yan; | 


menos numerosos, agora eles: surgem de lugares menos constantes 
“| (uma-vez no topo direito, outro no inferior esquerdo, etc) e em duplas. 
* Aguente mais algum tempo e logo Nat dará a ótima notícia: EQUIPAMENTO NICE 
HE RS , “1 Z = APT Z A dando. i 
Eu consegui A órbita do satélite está mu ITENS: 


a Volte para a superfície, a Eu vou;atrás de Tevelvan, 


Agent 

-ZMC 
-AR33:Assalt Riflle 
-3 Body Armor A 
“Handy Grenade À, 
Secret Agent 

-ZMC - 

-AR33 Assalt Riflle 

-3 Body Armor 

“Handy: Grenade 

00 Agent 

-ZMC -. 
-AR33 Assalt Riflle 
-3 Body Armor 
“Handy Grenade 


é 


CHEATS: 

Agent : 
“God PP7 (2:15) | 
-Cougar Magnum (nulo) ! 
Secret Agent VI 
ispare contra ele (“Muito lento, James!” ele | - The Aztec Complex (nulo); 
ieio, você “deverá talar uma última Remote 


quanto pelo garnde galpão, onde JC 
por um dos elevadores caso você 


“PARA O ALTO E AVANTE!” 
OU À 
“NÃO ME ABANDONEM POR | 
FAVOR!” 
Assim que Trev estiver morto, você 
deverá correr até a plataforma mais 
baixa da antena para que os heli- 
cópteros de Jack Wade venham 
pegá-lo. Todavia, isso pode não | 
acontecer. Como? Simples, com os 
códigos de Fast Animation ou Slow 
Animation. O primeiro deles fará 
com que James Bond torne-se um 


à : super agente (literalmente), poden- 
Setor 3: The Water Caverns do até mesmo voar (atrás da Terry 


| j Na base de operações central de Janus, Bond deve levar Natalya Simonova até a Hatcher, do Tomorrow Never 
| IR 'sala de comandos para'desativar o satélite Goldeneye. Enquanto ela se valerá de Dies?)! Já o segundo não reserva 


seu arqueinimigo. Entre e. 


Missão 7: Cuba 


suas perícias em computação, será exigido de você muito de seus reflexos. Afinal um futuro muito bonito para 007. O 
de-contas, não se poderia asperi menos para L uma | base central e PR Rero id helicóptero parte, deixando o agen- 
FRaiiS ds te na antena pelo resto da vida... 


“O AMANHÃ NUNCA MORRE” 
Você está feliz e contente após 
vencer Trev, assistindo ao final do 
game, com os Staffs e tudo mais 
quando, de repente, você volta à 

: tela de missões... Com uma nova | 
missão a ser enfrentada! Caso 
você termine The Cradle na dificul- | 
dade Secret Agent, a missão Aztec 

Complex se abrirá, bem como vá- 
rios personagens e estágios para 
Multiplayer novos, como Jaws, | 
Oddjob e os cenários Facility, | 
Bunker, Archives e Caverns. Ao ter- | 
minar todas as missões (incluindo 
a Aztec) no 00 Agent, a missão The 
Egyptian Temple se abrirá. 


= Tin es Dooh ç o 


tro de uma caverna repleta de ini-| 
migos (em número indefinido) por. 
tando ZMCs e AR335. Até aí tudo 
bem, não fosse uma coisa: você 
começa com a toda poderosa ZMC! | 
Ess é um grande passo para a evo- 

lução de Bond, deixando de lado a 
) jmaldita PP7. De qualquer forma, você foalinenta precisará de 

uma dessas... Mas deixemos a enrolação de lado e vamos à 
estratégia! 

Neste penúltimo setor não existem muitos meios seguros de 
se:eliminar seus inimigos a não os já conhecidos (entenda-se: 
tiros pelas costas, paredes como escudos, etc). Todavia, o re- 
curso mais utilizado com certeza será o “atire antes para não 
morrer”. Vale lembrar que todas as portas aqui são muito, mas 
MUITO lentas. Isso pode parecer bom (os oponentes não vão 
almejar vc você a não ser ue estejam fora da área de transição), - 
mas prejudica em muito para aque- 
les que apelavam para as portas 
como escudo. Assim, se quiser usar 
uma porta como proteção, é bom 
que você tenha um timer realmen- 
te bom. Outro toque importante: - 
sempre que puder, atire em seus 
Sonae: estando atrás de varandas, das bordas das plata- 
formas. Isso por um motivo bem simples: para os oponentes 
esta área acima da cerca não existe, como em uma parede 
que cobre toda a passagem. Dessa forma não dispararão dire- 
tamente em você, contornando o que quer que esteja no cami- 
nho para atirar somente quando tiver uma visão direta de você, 
sem nada (exceto caixas) no caminho. 

“ Você inicia dentro do elevador, com a ZMG em punho. Abra à 
porta, ainda avistando Trevelyan fugir correndo, e derrube os 
quatro soldados que se colocarem. em seu caminho. Recolha rapidamente as munições e parta para a segunda área. Caso você 
demore demais, é possível que alguns. dos i inimigos dalí venham atrás de você, permitindo que se mate um a um. De qualquer forma, 
avance. Descendo as escadarias você encontrará o primeiro oponente portando. a AR33 Assalt Rifle. Não deixe de adicioná-la - 
| “ (novamente) ao seu arsenal. Mais adiante, quatro agentes da Janus. Elimine-os e prossiga pela porta. Na nova área, cuide dos dois . 
| oponentes que virão em sua direção, sobre a plataforma, e daquele que começará a subir as escadas. Depois ElSSe, pesça e você 
encontrará um cientista diante de alguns computadores, os terminais de controle de entrada de água. / ; 
Afaste o cientista do local (com tiros próximos à perna ou algo do. gênero; curiosidade: na dificuldade V 
00 Agent, caso você acerte um cientista duas vezes sem matá-lo, é capaz dele caçar você com uma É 
granada!) e, quando tiver certeza de que o lemmingue suicida não se moverá para a sua linha de fogo, 
"* mande os terminais pelos ares com as Timed Mines ou tiros da ZMC / AR33. Tamanho cuidado com 
estes seres que não dão valor à vida se justifica por um único motivo (“objetivo” seria a palavra mais 
cabível): o Objetivo E. Matar mais de três (00 Agent), quatro (Secret Agent) ou cinco (Agent) cientis- 
as acarretará na falha completa da missão. Isso parece coisa da diretriz D do Robocop... E 
se Não suba as escadas ainda. Agarre a Body Armor (Agent) e continue para a esquerda, EE pequena passagem, id 
* cuidado com o agente de Janus alí localizado. Aqui você logo avistará dois cientistas suicidas, alguns terminais de computador e um 
' monitor grande. Afaste os doutores e dispare com tudo nos terminais (não nencessariamente no monitor, mas sim nas máquinas ao 
“redor. PrietvçA A completo. Sem nada mais a fazer aqui, suba as escadas, acabe com quem estiver sobre a pac e atravesse 
ne “a passagem. Você se verá em uma grande ca- 
-. verna cilíndrica, com plataformas em espiral que 

* Olevará até a parte superior. Suba, eliminando 
os oponentes (se preferir, você pode matá-los 
enquanto estiverem ao longe, com a AR33, uma 
Vez que eles precisarão chegar até | um certa dis- 
tância de você para que possam atirar) até che- 
É * 'gara uma passagem, de onde, fo [=fojsinto [cinfo (o) do 
do dueto, sairão o alguns i inimigos. . Surd 
— Na nova sala, além dos oponen-, 


nde você pode encontrar munição tanto, 
para a AR33 quanto uma hova ZME, per- 
mitindo a você empunhar duas dessas ao 
esmo tempo. Atravesse a porta, até o|. 
“ Soldado da esquerda estando atrás da va- 
; randa! e pipe: se ao derrubar aque- 
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E cuide dos soldados escada abaixo, pos eles podem almejá- -lo muito... 


- o rádio (o objetivo D) e os consoles (realizando o objetivo C). Por fim, |. 
- mas não menos frequênte, há uma chance de que você atinja um 


“do mesmo naipe dos barris... Um beco sem saída? Não. 


les que virão pela direita. Agora existem duas alternativas para se 
chegar à sala do objetivo B. A primeira delas consiste em continuar 
' pela plataforma até chegar à primeira porta que encontrar. Esta op- 
"ção deixa você em completa desvantagem pois, além de ser um 
alvo em potencial para os oponentes 
alí, o Drome localizada em um dos cor- 
“redores terá completa visão de você. 
Outro modo é descer as escadas e, 
E invés de seguir em frente, chegando à sala dos objetivos C e D, 
dê meia volta e siga a plataforma até uma sala redonda, com várias 
caixas com munição e um armário cinza fora de qualquer suspeita. 
Se precisar, recolha as munições e, em seguida, destrua os dois! : 
últimos armários (os mais próximos. a parede), encontrando uma passagem secreta com um único 
aiiçes Ao final deste, VOCÊ se deparará. com, algumas barreiras que, destruídas, o) estar. na 
| sala alvo. 

= Uma vez aqui, destrua os quatro terminais (duas é a esquerda da o 
ba, outra à direita e uma quarta à direita dos armários), recolha as muni- 
REM ; ções nas caixas de madeira e acabe com todos os Ronco que avis- 
“tar. Objetivo B realizado. Antes de sair, | 
hão se esqueça que existe um drome 
EA E à “ho corredor à direita (à esquerda se 
você não pegou a passagem secreta). Caso tenha vindo pela 
passagem secreta, não suba pelas escadas, mas sim pela en- 
costa logo à esquerda da passagem pela qual você entrara, che- 
gando à área atrás das caixas de madeira. Já se tiver vindo pela! 
entrada convencional, vá se esgueirando para a direita até estar. Es 
- atrás dos caixotes. Isso permitirá! 
a você estar fora do alcance dos sensores da SEA! permitindo 
uma destruição segura é sem complicações para sua energia. Reco- 
lha:a munição se precisar e o Cods Card E deaco pelo oponente 

* de boina azul do andar inferior. 


=A sala. seguinte, pegando o caminho da frente. Passe por cima d 
e - dos aqueles na plataforma e aproveite o (o) máximo que puder aa ) va 
randas para isso. Assim. que. chegar à porta ao fim da plataforma, 


dm que abrir. a porta, você será me- 
tralhado por vários inimigos. Até aí tudo. 
bem, algo. completamente normal na. 
vida de James Bond. “Agora a parte!. | : 
eerno ruim; VOCÊ NÃO. PODERÁ ATIRAR PARA FRENTE. Tão por três 
|| simples motivos, todos. ligados a uma única sala onde estão dois ci- 
entistas, um. rádio. (o único desses), quatro soldados com várias ar- 
mas e uma série de barrís explosivos: primeiro e mais óbvio, você 
pode atingir os Bienileias o que sefia péssimo. para seu objetivo E. Em segundo, é possível que 
“você atinja os barris ao fundo, causando uma explosão que levará os cientistas (e seu objetivo E), 


soldado com uma granada sem o pino, o que causaria uma explosão, 


Assim que a porta se abrir, corra com tudo para a esquerda, 
“acabando com os três soldados que daquele lado estão. Quando 
chegar ao final do corredor, recolha o Code Card =, a Body Armor 
(Agent, Secret Agent), dê uma virada de 180 graus e acabe com” & 
todos ali também, mantendo seus disparos longe da sala dos. objetivos. Aguarde mais guns ins- 


PEXED LM A COOL CARO 


tantes e logo os quatro soldados (dois com RG-P90s, as quais você pode recolher posteriormente) . 


sairão, permitindo, a você acabar com todos os inimigos da área. Permita que os cientistas fujam e 
T siga para a sala ao centro. Agora muita atenção. Primeiramente, 
acione o rádio, contactando Jack Wade 
(“Aguente firme Jimbo! Eu e meus rapa: 
zes estamos a caminho!). Objetivo D 
completo, saia da sala e dispare contra 
os terminais. Note que a explosão levará 
consigo os barrís e, consequêntemente, 
o rádio e tudo mais. Se você tivesse 


Jack Wade: Got your RENO Jimbol 
Ma and my boys are on 
OUI way. 


OBJETIVOS: 
Agent 

A) Reprogramar trajet 
bus espacial; 
5) Lançar ônibus Arad k 
Secret Agent 


00 Agent 
A) Reprogramar trajetó 
bus espacial; - 

B) Lançar ônibus espacial 


EQUIPAMENTO INICIAL: 
PP7 Special Issue 
Guidance Data 


ITENS: 

Agent 

-AR38 Assalt Rifle 
-Body Armor 

“Handy Grenade 
-Moonraker Laser 
-Security Smart Keycard 
“Launch Protocol Data 
Secret Agent 

-AR33 Assalt Rifle 
-Body Armor 


“Handy Grenade 
Estando a porta além do drome arcada saia e siga para: a, 


-Moonraker Laser 
-Security Smart Keycard 
“Launch Protocol Data 


“E 00 Agent 

' -AR33 Assalt Rifle 
' “Body Armor 
“Handy Grenade 
"-Moonraker Laser 


-Security Smart Keycard 
“Launch Protocol Data 


CHEATS: 

Secret Agent 

-2X Laser (9:00) 

00 Agent 

-The Egyptian Temple (nulo) 


“| destruído os consoles principais antes, estaria impossibilitado de utilizar-se do rádio (“Radio danificado. 
Impossível contactar Jack Wade”). De qualquer forma, Objetivo C finalizado. Baixada a poeira da explo- 
. são, recolha toda a munição que precisar e parta para. a grande porta de metal. 

De posse das três chaves código (A, Be C), você terá livre acesso aos corredores atrás da pesada Pora 
de aço. Siga em frente e, na bifurcação, pegue o caminho da esquerda (à 
frente você chegará a sala do objetivo B), perseguindo Trevelyan até a sala 
: seguinte. Agui, mais uma vez muito cuidado, em especial se você estiver 
com Um nível de energia muito baixo. Existem dois dromes, dos quais somente o primeiro realmente 

preocupará. Abra ambas as portas e proteja-se atrás da parede da sala da bifurcação. Destruido este, 
entreino estreito corredor e dispare à vontade na artilharia mais ao fundo (afinal de contas, você está 
muito longe do raio de ação dos sensores da máquina). Continue um pouco mais, vencendo os inimi- 
; gos, ejentre no elevador. Missão 7-3 completa! 


Os momentos finais da missão. Sem mais alternativas, Trevelyan corre para a torre da antena para, manualmente, 
levar sua vingança contra o governo inglês adiante. Mas Bond ainda tem contas a acertar com seu velho parceiro. E o 
agente mais famoso da ano: não descansará até ajustá-las... 


(5) BACKGROUND 
As comunicações de Janus foram meladas e: 
a órbita do satélite Goldeneye está sendo alterada. 
Apenas Trevelyan e sua guarda pessoal permane- ? 
cem livres. : 
M BRIEFING : 
Você sabe minha opinião quanto a vinganças Eua PR 
pessoais interferindo no sucesso da missão, James. Todavia, neste caso acho: 
que podemos esquecer o que quer que aconteça lá fora. Cuidado e lembre-se, 
você tem licença para matar. 
Q BRANCH. : 
Você acredita nisso, 0072 Re ente existe outro maldito terminal de con- 
trole na estrutura da “antena. Trevelyan pode ser capaz de realinhar a-antena e. 
mandar uma última mensagem. de: fogo para o satélite. Saia daí e destrua-o! Não 
queremos que as: coisas porem no último minuto. 
MONEYPENNY : 
A mão que move a. estrutura comanda o mundo, James. Você sabe que eu 
O Início não vou dormir tranquila enquanto você não voltar à Inglaterra inteiro. 


Objetivo B 


' Esta é a missão menos estilo espionagem de todo o game, lembrando mais outros títulos, como Doom e Quake. Você está 
sobre a antena de comunicações da Janus com o satélite Goldeneye, em perseguição à Trevelyan. Até aí tudo ótimo, perfeito. Só há 
um único problema: a guarda pessoal de: 006. Até o momento em que você PSTARIÇIa (o) ObjENO, A, tudo calmo, com alguns poteoa 
oponentes se aproximando. Toda- 
| via, daí por diante... Deus que o pro- 
teja... 

“Mas voltemos à antena. Logo de 
início, dê a volta na platforma da 
| torre onde você se encontra, reco- 
| lhendo uma das três Body Armors 
) (todas para as três dificuldades) que 


Para 2 Objetivo B | 


Vindo de 2 


EE corra em ret tendo aPP7m mãos, matando a todos que surgi- 
rem. Aproveite para recolher as ZMCs que estiverem no chão e con- 
tinuar sua perseguição à Trevelyan. E, sendo este seu objetivo princi- 
“pal, vamos à uma analogia de seus atos. Primeiramente, Trev correrá 
da torre de onde tanto você quanto ele surgiram e tomará a primeira 
esquerda na bifurcação que surgirá. Isso o levará a Uma rampa que o 
levará ao centro da antena, que dá acesso às duas construções loca- 
E lizadas na parte inferior do local, Em seguida, fo) vilão tomará nova: 
mente a esqueda, entrando na casa, 
onde alguns dromes o (você, James 
“ Bond) esperam: Passada a sala, o 
'console de controle da antena é ati- 
'vado e programado para realinhar a | 
antena e permitir a'conecção com o! 


io (“Trevelyan ativou o con- HHHE i RE Na Objetivo B 


Objetivo À 


Vindo de 1 
Objetivo B 


! E 
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nutos antes do alinhamento”. Tudo isso, da torre até o ativamento 
da antena, leva cerca de trinta e cinco / quarenta segundos. 

Agora, o que você tem de fazer. Logo de início, não desperdice 
balas almejando 006. Até a ativação dos controles ele é pratica- 
mente imortal. Apenas persiga-o, desviando-se ou eliminando os 
NR inimigos em seu caminho. Na bifurcação, siga em frente se quiser. 
recolher a segunda Body Armor, localizada na torre logo adiante, 
BE mas aconselhamos fortemente 


Control consolo desiróyad! 
Ameona inoperative, 


q 


pontos estratégicos que Trev usa par 
do por um tempo, os únicos to 


* localizada na casa em frente é 
* possibilidade da aparição d 


ara a parte indicada com 
té a parte mais baixa da: 


uidado de não 
m confronto direto, o 
que isso acontece 


Missão 8: Teotihuaca”n: 
Setor 1: The Aztec Complex: |. 
Bem vindo à primeira das duas missões secretas contidas em Goldeneye. Nesta 
missão, você encarnará James Bond (Roger Moore, na época) e deve recuperar o 


ônibus espacial Moomraker, roubado pela corporação conhecida por Drax. E aqui 
será travada a batalha entre você e um dos piores oponentes do agente... 


C poração Drax contiua envolvida com exploração espacial não: autorizada. Muitos dos 


mm es Book K / 


A) Recuperar a Golden 


| Bem, agora que você terminou to- 


' Mode, vamos àlgumas coisinhas | 
" estranhas legais para se fazer. A 


- alí, queimado, flutuando... 


+ 


Missão 9 - Setor | 

OBJETIVOS: 
Agent 
A) Recuperar a Golde : 
B) Derrotar Barão Samed 
Secret Agent 


B) Derrotar Barão Samed 
00 Agent à 
A) Recuperar a Golden Gun 
B) Derrotar Barão Samedi 


EQUIPAMENTO INICIAL: | 
PP7Z Special Issue 


ITENS: 

Agent 

-ZMC (9mm) 

-3 Body Armor 
“Handy Grenade 
“Golden Gun 
Secret Agent 
-ZMC (9mm) 

-3 Body Armor 
-Handy Grenade 
“Golden Gun 

00 Agent 

-ZMC (9mm) 

-3 Body Armor 
-Handy Grenade 
“Golden Gun 


CHEATS: 

00 Agent 
-All-Guns (6:00) 
“Golden Gun (nulo) 


ACREDITE SE QUISER 


das as missões e já tem o 007 


primeira delas é logo na primeira 
missão, The Dam, onde você po- 
derá observar um cadeado voador. 
Para tanto, basta usar qualquer 
arma explosiva (Grenade / Rocket 
Launcher, Handy Grenade, Mines, 
etc) para se livrar do cadeado que 
tranca o portão. A porta poderá ser 
aberta, mas o cadeado continuará 


Na missão The Launch Silo pode- 
se imitar-o Tocha ou alguém do - 
gênero. Primeiro, acione: o Cheat 
Invincible e plante uma das Plasti- 
que Explosives em algum lugar. 
Feito isso, dispare:contra elas. Elas 
explodirão mas, estando invenci- 
vel, Bond não morrerá. E nem as 
explosões cessarão! Ou seja, por 
onde você passar, quem ou o que 
se aproximar será carbonizado! 

Com o Cheat Slow Animation liga- 
do, complete toda a missão The 
Depot e corra para o trem de Trev, 
mas não mate os soldados ali. Ao 
invés disso, entre e assista a cena 


] Elo simples, 007. Reprograme o computador de direção com as informações contidas no disquete. Então nós seremos 
retomar o controle assim que ele sair da órbita. Agora atenção. Uma das coisas que não sabemos é o protocolo de 
to da Drax. Você terá de encontrá-lo e instalá: lo poe que o lançamento seja efetuado. Não deve ser tão difícil encontrá-lo. 


seguindo melhores arma; 
* mentos e pegando seu opo- | 


nente por trás. 


- Se sua opção fora a - 
velocidade e o caminho. 


ais curto para a so 


A cama de gato tocou alguns dos sinos, James? Não, eu acho que não... 


A primeira missão secreta reserva a você algumas boas surpresas. A primeira delas, a mudança 


"de ares (de um complexo subterrâneo em Cuba para um templo azteca na América do Sul). A segun- 


da, dois “simples” objetivos para as três dificuldades. E a terceira, e mais interessante, é a possibilida- 


= de de se utilizar de uma poderosa nova arma para-se livrar de seus oponentes. Por outro lado, está 


também é uma missão onde os oponentes estão em vantagem. Você terá da enfrentar um opnenio 
duro na queda, além das constantes gianeta | fados etiros de AR33 pu 


»Não se esqueça que eles estão armado js com. AF 38s, armas bastante 
*e acabe com ele um 


rente e os demais em lados : ! 
sem. sair daí, espere ii 


y Onnaigo 


a parede. como escudo. Pies 
a ponte de pedrá que 


à | Finalizados, verifique a porta de vidro. Ela estará trancada, ne- de finalização de setor. 
“ | cessitando da Security Smart Card para ser aberta. E de nada conta dos dois mas... 
adiantará (a não ser desperdiçar munição) disparar como um: atirando por toda a vida; 
louco contra a-vidraça, uma vez que são especialmente desen-' Estranho? Sem dúvida j 
volvidos para suportar qualquer ataque à bala. “É, mas eu tenho ' Em setores onde hajam an 
bombas! Posso mandar vidro para os ares com um pé nas cos- escadarias a cul 
tas!”, você diz, feliz e contente. Bem, apenas o aconselhamos a 
não fazer isso. Por quê? Porque simplesmente você mandará: 
UDO lá dentro para (o fundo do poço (te inais, drives, etc, 


- Em vez de seguir as leis , física | 
e acompanhar a eva Bond 
estará voando! 
Se sua sede de: sangue estival em 
alta, você pode matar a todos que 
participarem das cenas de comelu- 
são de setor (em especial nas mis- 
sões The Surface 2, The Statue 
Park, The Archives, The Egyptian: 
e outros). Primeiro, entre na tela 
de Multiplayer e mude o controle 
de ambos para 2.3 Domino. 
- Quando surgir a tela de finaliza- 
é sável em c BE ção, aperte Z no controle 2. Isso 
] fará com que você dispare com a 
arma que estiver usando. Carnifi- 
surgirá informando a abertura da cina? Não, imagina... 
revelando as turbinas auxiliares do ô 
tamente da sala, pelas passagens de 
: suas costas foi trancada no processo de 
cadeiras se. 


do outro lado. O porquê disso você logo. descobr : 
cruzarem o) seu flanco. Isso mesmo, eles estão us ] fE 


existente entre as caixas e a parede. Depois, afaste-se um pou- 
co das caixas, avistando um drome sobre as caixas (e pensar 
que seu agente se sd Rd um bom tempo.. 3: Exploda- 


da. Depois, corra 1 até bem próxiir à anibue. onde o primeiro 
soldado aqui fora morto, e recolha o: li Laser. Então, elimi- 


cada a direita e atravesse a passagem, Você se verá em um grande hall... 


“cia (três pentes do rifle no mínimo). Mas, sendo ele um oponente lento, você pode fazer o 
seguinte: primeiramente, derrote qualquer oponente que estejá acompanhando-o (se bem: 
que algumas vezes é bem possível que as granadas por eles lançadas atinjam ao gigante), 
recolhendo todas as granadas que puder. Em seguida, com um bom estoque de balas e | 


por qualquer um dos dois caminhos. 


“BACKGROUND. 


“atual localização de sua Galbia Gun é desconhecida... 
“MBRIEFING S 


Re com você num antigo eme em El-Saghira no Vale dos Reis: Obviamente isso é uma ajimadiha, Mas 4 


(“Este terminal controla a segiécia de lançamento do ônibus espacial”. this mainttamo controls the shuttle 


Iauncly soquenco, 


Todavia, ele necessita do protocolo de lançamento da Drax para poder 
4 iniciar a sequência de lançamento. Tal informação está atrás da mura- 
lha de vidro, que necessita da Security Smart Card, que você ainda não 
E pegara. Assim sendo, passe pelas grades de metal (aquelas onde você 
acabara de matar um oponente); chegando a um local com inúmeras 
escadarias. O primeiro lançe, formando um quadrado, leva a um único 
local, poupando maiores problemas. Em seguida, pegue a primeira es- 


É justamente neste local, no ponto de encontro com: dos dois caminhos tomados, que você deverá enfrentar um dos mais 
poderosos oponentes de Bond. Um homem extremamente alto, portando duas AR33 e uma aparencia não muito captente: Mas, o 
detalhe mais marcante, são os dentes metálicos... Isso mesmo! Jaws, o gigante das presas de 5 ç - 
aço é o possuidor do cartão necessário para se abrir a parede de vidro blindado. E não espere : 
pornada comum. Jaws é um oponente extremamente difícil, em especial pelo dano causado Ê o 


por suas duas AR33 (aliás, por acaso ele usava armas nos filmes? Nããã...) e porsua resistên- 


granadas (ou tudo isso por uma Military Laser), atraia-o para um canto qualquer e fuzile sem : 
dó, utilizando-se de suas granadas e, em seguida, dos disparos da AR33 ou do Laser. Com a! : ca 
ajuda dos explosivos, em pouco tempo ele estará morto, deixando cair os dois rifles Meiiitindo é a você E urhar a ámibos) eo tão 
esperado pa SmartiCard; 


Finalmente com a posse do cartão, você deve retornar à sala negra. Mas.. Como fazer isso? Pela 
ponte não é possível, uma vez que o muro é muito alto e não há a presença de nenhuma escada nas 
redondezas: Seguindo pelos dutos, a porta que leva aos corredores cai E 
' com vários vãos fora trancada durante a abertura da janela de exaustão, 
| não abrindo com nenhuma chave ouarma. Então, é chegada a hora de 
uma solução racional. Se a porta se trancara ao abrir a janela de 
ge exaustão, então ela se abrirá com o fechamento desta. Portanto, é 

4 : *” “ necessária a descoberta de que maldito terminal controla a abertura 
sob (o) ônibus. Agora; onde encontrar tal console? E 

Na Bay-4, sala do terminal de controle do lançamento (se você é ainda não o fizera, destrua a, é “M “ N& 
todos os dromes e oponentes, recolhendo alguns Military Laser para seu arsenal), siga para a área onde o chão é listrado fo (= 
vermelho é branco, subindo até o topo da escada lá existente. Você encontrará, após dobrar a platafor- 
ma à esquerda, um último terminal de controle. Acione-o, fechando a janela. Corra para a sala ao final 
dos dutos de ar, encontrando navamente as cadeiras e mesas, sem con- 
tar a porta aberta. Continue até o final, acionando-o computador e, com o 
Security Smart Card, abra a porta de vidro. Uma vez lá dentro (feche a 
“'vidraça, se preferir), use o Guidance: Data no driver sobre a mesa esquer- 
“da, completando o Objetivo A (“As informações de Q foram carregadas”. 
Recolha o Launch Piailodoi Del sobre a outra mesa e retorne à Bay-4.. 


O's quidance data n bsen vploaded 
Sa 


"q guidanto data has beon vplosdad 
Es i 


Diante do jetminal azul blindado, use o LPD (“Protocolo de lançamento foi carregado. Segtiên- 
Shutitó oxtaust bay dlosedi” NE PICICIGE lançamento do ônibus espacial iniciada”, fazendo um timer surgir na parte inferior da tela com um 
Launch hotdina at T miws 10 seconds timer em trinta segundos e descendo. Imediatamente, corra para a área listrada em vermelho e branco, 
— subaias escadas e acione o computador. Caso não o faça, a contagem regressiva parará nos dez segun- 
“dos, devido à janela de exaustão estar fechada (“Janela de exaustão fechada. Lançamento parado em T 
menos dez segundos"). Ao acionar o terminal sobre a plataforma, você abrirá a janela e, em seguida, 
permitirá que o lançamento prossiga (“Checagens finais terminadas. Lançamento do ônibus espacial pron- 
to”): Terminado o serviço, Objetivo B e missão 8 completadas. E 


A segunda das missões secretas reserva à Bond surpresas inesperadas. Barão Samedi, um mago voodoo que o 

agente enfrentara no Haiti (Viva e Deixe Morrer), retorna vivo, dizendo ter a poderosa Golden Gun (O Homem da 

Pistola de Ouro) do assassino Francisco Scaramanga, deseja encontrar 007 num templo egípcio no vale dos reis. 
Seria uma armadilha? 


Scaramanga passou para a história como o mais mortal dos assassinos de todos os eme. A 


É sinistro, 007. Hecobemos uma mensagem de alguém clamando ser Barão Samedi, o feiticeiro 
voodoo que você enfrentou no Haiti há algum tempo atrás. Ele diz ter a Golden'Gun e quer se encontrar 


3 Gam 47) Doo Tá U 


como um agente duplo-0 você sabe o que vai com o território. 
Q BRANCH 
Mantenha sua força de espírito com você, 007. Lembre-se que a Golden Gun é uma arma 
poderosa. Talvez ela possa até derrotar Samedi. 
MONEYPENNY 
“ Você faz voodoo, James? 


* rentemente, ele ainda 
sub-solo. 


Objetivo À 


WU 


HEI) 


E achá-la, você pode usar o recurso apelativo de esgueirar-se pela e 

parede esperando que, através de alguma quebra de polígonos, Vindo de | 

a passagem seja revelada (temos de usar os Bugs do game con- 

tra ele mesmo). Atravesse-a até encontrar três aberturas na pare- 

de direita:em cada uma delas, um drome, que começará a dispa- 

rar assim que o agente passar. Você pode tentar destruí-los pe- 

las aberturas, mas não sem muita paciência e disperdício de ba- 

las. Assim sendo, apenas atravesse correndo (correndo 

“* diagonalmente você não será atingido por tiro algum), pegando a 
“primeira dieta na bifurcação e subindo as escadarias. Uma vez no topo, você terá de seguir para a 
direita, encontrando mais aberturas na parede. Desta vez, fique diante deles com a cara e a coragem 
(não entre!), com alguma arma forte. Você avistará os dromes virados de costas para você. Destrua- 
os um a um, acabando de vez com o perigo por eles causados. 

Retorne à bifurcação e siga em frente. Você se deparará com um grande obelisco negro. É| 
exatamente aqui que será travada a última batalha contra Samedi, ue asa gera u um Etta Laser.| 
perrote-o da forma convencional, recolhendo a Bod; Armor --—— = | 

“atrás do monumento se necessário. Uma vez derrotado aqui, 
Samedi finalmente bate as botas... ? Objetivo B realizado. 

Mas claro, você sem dúvida alguma prefere poupar 
“sua energia derrubando o feiticeiro com um único tiro (ape- 
sar de ainda três vezes), correto? É exatamente para isso 
que colocaram a seu dispôr a poderosíssima Golden Gun; a 
pistola dourada de um único tiro no pente; que pode matar 
ou destruir qualquer coisa no primeiro disparo. Eis o que deve 
ser feito para conseguir a maravilha. Caso já tenha vencido Ê ia 
Samedi, continue pelo caminho não explorado, chegando a uma área EE com água, mas ainda atravessável. Atravessados 
todos os corredores e grandes escadarias, você chegará ao ponto ihdicado por Vindo de 2. Pegue a primeira direita, atingindo um 
beco sem saída... ; 

“Agora; caso ainda esteja na primeira área aberta após o primeiro Body Armor, siga a leste, cruzando diretamente a área com 
vários pilares. Logo você encontrará um lance de escadas. Suba e, no topo, não haverá saí- —— 
da... 


- No beco, abra a porta secreta localizada na parede esquerda. Aberta a passagem, 
uma grande sala com um recipiente de vidro e quatro caixas se revelará. Por trás do vidro, a 
afamada Golden Gun. Todavia, não é uma boa idéia seguir com tanta sede ao pote: Por quê? 
Simplesmente a arma é uma isca e a sala, uma armadilha. Disparada aarmadilha, os quatro 
caixotes de pedra se abrem, revelando quatro dromes indestrutíveis (nem bombas, nem tiros, 
nem nada os destrói), que começarão a disparar sem dó contra aquele que a acionara. Ao 
tentar atirar na vidraça para poder ao menos recolher a arma, Bond faz a péssima descoberta 
de que o vidro é (5) Blindado, posto a coleta da arma e des sua munição. Logo, não lhe 


EE resta aoutra alternativa senão correr para a saída localiza- 
da no mapa mais claro, encontrando uma miísera última 
Body Armor da missão, além de ser obrigado a chegar 
novamente até o beco e à sala da Golden Gun... 

“Mas como diabos esta armadilha funciona?”, você se 
pergunta, com uma grande interrogação sobre a cabeça 
(...Que coisa xarope...). Simples: os blocos no chão. So- 
mente alguns blocos são normais, enquanto outros dispa- 
[ram a mortal surpresa. Em outras palavras, existe uma se- 
quência certa para se chegar à arma. Pisado um bloco er- 
rado, tem-se uma bela execução. Bem, algumas vezes até Bond deve bancar o Indiana Jones. 

Mas vamos ao mapa do tesouro. Você deve seguir o mesmo percurso apresentado no mapa 

mais claro, em azul; De outra forma, você terá de, partindo do bloco inicial (indicado cmo Início), 
landar dois blocos para a esquerda, dois para a frente, três para a direita, dois para frente, um para 
la esquerda, um para frente, um para a direita, dois para cima e, finalmente, um para a direita. Feito 
isso, a armadilha estará desativada e você terá livre acesso à Golden Gun e sua munição, podendo 
pisar até mesmo nos outros blocos sem o risco de ser fuzilado. Procure olhar para baixo para se 
guiar corretamente (Ok, você não verá seus pés de forma agua, mas sim o bloco em que ESUVEO) 
e não correr riscos s desnecessários. Objetivo A pronto. 
ER Se você já venceu 
Samedi antes'de conse- 
|guir a Golden Gun, é o. 
|fim da missão e do: 
game. Do conirário, você | 
terá de caça-lo por todo . 
o templo, mas tendo uma 
grande aliada: a pistola 
*|dourada. The End! 


Ga ANE de Roo Tá é. 


| Nus ds Educação Sexdã 


Produzidos pelo SCOS, organização não governamental, jundada em 1989, sediado na cidade de São Paulo, que fem 
como proposta contribuir para a promoção c transformação de valores e comportamentos relacionados à sexualidade, 
saúde e direitos reprodutivos, sempre dentro de uma ótica de combate às discriminações de gênero, idade, classe c raça. 
A SECOS mantem equipe de profissionais para treinamento em escolas interessados em 


desenvolver um projeto de educação sexual. 


A SCOS presta os seguintes serviços: Treinamento para Educadores(as), Consultoria para 
Escolas, Ojicinas para Adolescentes, Oficinas para Maes e Pais. 


BONECA NA MOCHILA 

Trata da sexualidade na infância e na 
adolescência, com destaque especial aos 
medos e fantasias que permeiam a questão da 
homossexualidade. A história é contada de 
forma ficcional, com intervenções de 
profissionais das áreas de 

Psicologia, Medicina, 

Sociologia e 

Educação. Ref.: 6001. 

Duração 27 minutos. 


MENINOS: A 

PRIMEIRA VEZ 

Enfoca o tema sob a ótica 

dos jovens do sexo masculino, 

trazendo como contraponto as falas das 
adolescentes mulheres. O destaque é para o 
depoimento dos meninos, relatando as 
dificuldades que encontram para informar-se, 
partilhar suas dúvidas ou experiências, viver os 
papeis que lhes são impostos socialmente , 
principalmente, viver sua primeira relação 
sexual. Ref.: 6002. Duração: 12 minutos. 


homem.com.h 

Vídeo sobre os conflitos do homem diante das 
mudanças dos papéis tradicionalmente 
atribuídos ao masculino. Ref.: 6003. Duração: 
19 minutos. 


JULIETA E ROMEU 

Focaliza a necessidade de se negociar o uso da 
camisinha antes de uma relação sexual 
acontecer, através de situações vividas por um 
casal de adolescentes. A história mostra de forma 
bem humorada, as consequências de cada 
decisão tomada pelos adolescentes, enfatizando 
que a anticoncepção deve ser responsabilidade 
tanto da garota quanto do rapaz. 

PRÉMIO ESPECIAL E DE MELHOR ROTEIRO DO II 


FAÇA CÓPIA EM PAPEL AVULSO COM OS 


DADOS ABAIXO E REMETA PARIS 45 


| Rua 24 DE Maio, 207 - Conj. 111 - Centro 
ÃO Pauto - SP - CEP: 01041-00] 


FESTIVAL LATINO-AMERICANO DE ROSÁRIO/ 
95. Ref.: 6004. Duração: 17 minutos. 


PURO CONFLITO 
Vídeo sobre relacionamento familiar, conduzindo 
de forma bem humorada situações passíveis de 
gerarem conflito entre uma 
adolescente, seu pai, sua mãe, o 
namorado e a irmã pequena. 
Mostra o esforço de todos/as 
— com intensidade variada — 
em se fazer entender tanto 
em assuntos simples quanto 
naqueles mais embaraçosos. 
Ref.: 6005. Duração: 22 minutos. 


QUE PORRE!!! 

O vídeo trata das preocupações de uma 
adolescente quanto a vulnerabilidade a que está 
exposto seu namorado quando ele bebe. Ref.: 
6006. Duração: 10 minutos. 


SEXO E MAÇANETAS 

Vídeo sobre doenças sexualmente 
transmissíveis (DST) que enfoca a importância 
de as pessoas buscarem diagnóstico e 
tratamentos adequados para cada doença. 
Enfatiza também a importância de comunicar ao/ 
a parceiro/a quando uma pessoa descobre que 
tem uma doença sexualmente transmissível. 
Ref.: 6007. Duração: 23 minutos. 


UMA “VEZINHA” SÓ 

Uma gravidez não planejada na adolescência é 
motivo para discussões sobre anticoncepção, 
aborto e assimetria entre os gêneros nas decisões 
sobre a vida sexual. Ref.: 6008. Duração: 15 
minutos. 


ARTIGO 2º 
Trata das violências presentes no 


2: AB 
cotidiano das pessoas e que acabam passando 


despercebidas ( sexismo, racismo, preconceito 
social, etc.). Enfatiza a necessidade de se 
discutir a Declaração Universal dos Direitos do 
Homem e da Mulher a partir de seu artigo 2º, 
que afirma que todas as pessoas tem 
capacidade para gozar de seus direitos e 
liberdades estabelecidos nessa Declaração, 
sem qualquer tipo de distinção. Ref.: 6009. 
Duração: 23 minutos. 


É OU NÃO É ?! 

Trata do envolvimento de jovens com drogas, 
colocando em discussão visões 
preconceituosas, as dificuldades que as 
pessoas tem em trabalhar com essa questão e 
a necessidade de encarar o problema de frente. 
Classificado entre os 15 finalistas no || Vídeo 
Saúde —Mostra Nacional de Vídeo sobre Saúde. 
Ref.: 6010. Duração 25 minutos. 


FAMÍLIA DA SAMBA 
A construção de um samba 
enredo cujo tema é 
família, mostra a 
diversidade dos 

tipos de arranjos 
familiares existentes. 
Possibilita a 

discussão sobre os 
preconceitos que 

sofrem as pessoas que 
não se enquadram no 
padrão familiar 

tradicional pré — 
estabelecido. 

Ref.: 6011. 

Duração: 16 

minutos. 


INSTRUÇÕES (GERAIS: VOCÊ TEM TRÊS OPÇÕES DE PAGAMENTO: 


1) Em cHequE - ENVIAR CHEQUE NOMINAL E CRUZADO À EDITORA ESCALA LTDA. JUNTO COM O CUPOM. 


2) Cartão DE CréDiO - PREENCHER O CUROMCOMO Nº DO CARTÃO, VALIDADE E ASSINATURA DO TULAR DO CARTÃO. 


1 |3) Derósiro Bancário - EreTuAR O DEPÓSITO NO BANCO ITAÚ, AGÊNCIA 0466, C/C 
93455-9 A FAVOR DE EDTORA ESCALA LIDA,, ENVIAR CÓPIA DO COMPROVANTE BANCÁRIO ANEHO AO CUPOM. 


Nome ComPLETO: 


REFERÊNCIA 


| Taxa DE REMESSA: R$ 5,00 (MENOS PARA RORAIMA ONDE A TAXA É DE R$ 15,00). 


QUANTIDADE PREGO TOTAL 


Nº po carTÃO: VALIDADE: 


ENDEREÇO: 


CIDADE: 


EstaDO: EE 


“BAIRRO: 


fog DDD: 


ASSINATURA: 


FAVOR PREENCHER COM LETRA LEGÍVEL SEM ABREVIAÇÕES - 


Cartão DE CRÉDITO 
DO BANCO 


[7] Depósito BANCÁRIO 
(MANDAR COMPROVANTE) 


TOTAL 
4 ] E Cheque NoMiNAL 


PARA MAIORES INFORMAÇÕES LIGUE PARA: (011) 222-2452 ou pELO NOSSO FONEFAx: (011) 220-404] 


SUB-TOTAL 


TAXA DE 


R$ 5,00* 
REMESSA 


VINHOS O132%3 (4) 


GRAN TURISMO 


THE REAL DRIVING SIMULATOR ê = RE 

pio das pessoas que esperam ver quem será o vencedor, a 
adrenalina pulsa em meu corpo, deixando. o clima mais quente. 
olho para os lados e vejo meus oponentes: que farão de tudo 
paraime ultrapassar, seus carros mais potentes, mais sofistica- 
dos; com certeza terão uma grande chance de me vencer, mas 
au ão deixarei ninguém me ultrapassar depois so fazer: o mes- 


inçado para o console da Sony. Reu- 
loras de veículos Reno as japonesas 


lhores sistêmas de Replay que combina renderização de polígonos 

+ com efeitos de luz e sombra (dá até para ver a suspensão do 
carro!!!). Este jogo tornou-se peça obrigatória para os fanáticos 
pela adrenalina dos jogos de corrida. 


Existem duas versões deste game, que-no geral possu- 
em poucas diferenças. Primeiro foi lançada a versão japonesa . 
com músicas clássicas para jogos de corrida, alguns nomes de 

(como Dodge que no'Japão é conhecida como - 


empresas tro 
Chrysler) e além disso no modo arcade há seis empresas japo- 
nesas selecionáveis. 


tadas com bandas conhecidas como o Garbage, há três tipos de 
“visões do carro (na versão japonesa só haviam duas) e do modo 
“Arcade-foram excluídas duas empresas japonesas (Subaru e 
Toyota); sendo acrescentadas duas americanas (Chevrolet e Aston 
Martin), que são selecionáveis desde o início do game, mas que 
na versão japonesa vão aparecendo conforme vão sendo vencidas 
as pistas. O game ainda possui alguns nomes trocados, como 
por exemplo o modo Gran Turismo, que na versão americana cha- 
Simulation mode. Os modos de jogo são simple: 


“renciado dos clá sicos de corrida e ainda possuindo um dos me-: 


Laps: Escolhe o número de vol-' 


tas a serem dadas na pista. 
Tire Damage: escolhe com que 
tempo ocorrerá dano ao pneu. 


-None (não ocorrerão 
“danos aos pneus) ; 


-Slow (vagarosamente 


A e “os pneus vão se desgastar) 
+ “O ronco dos motores ,o cheiro de asfalto no ar, o asso- É 


pneus 


“-Fast (rapidamente os 
precisarão * de 
borracheiro) 


Haridicap: Aqui é o nível 'de dass 
“vantagem do oponente em rela- 


ção a você se for ultrapassado. 


Low (pouca desvanta- 


ARA -High (alta dásvantis 
gem se bobear vai engolir fuma- 
ça) 


VibrationsControla a vibração! do. 
controle Dual Shock (analógico) y 


“-ON (ligado!!!) 
-OFF (desligado, Dãaa) 


Configuration 2 
* (Configuração 2) 


View-status: Aqui você calcula-o 


- ângulo de visão do seu carro 
View position: Grava a visão ini- 


cial do carro na pista antes da cor- 


- tida. 


“ -Driver (visão do moto- 
rista)' É 
- “Chase (visão portrás 


-Chase 2 (visão portrás . 
“Chase view: Regula o ânguló de 
) Suas “visão por trás ! 
Na versão americana foram acrescentadas músicas can-.., 


treita) 


» «Tight (visão mais! es: 


-Loose (visão. mais 

afastada) Pad 
“Normal (sem mudan- 

ça) 

View Angle: Regula o: ângulo de 


:visão geral do carro 


“Normal 
-Wide (à 


Aqui serão armazenados todos os replays que forem sendo 


um: 


None (nenhum. tipo. de: 


tão 1): 


prin com ivo moi fibrose erssririaceedoctdtrioorp dana 


Configuration 3 
(Configuração 3) 


Esta é a configuração 
mais importante do options, aqui 
você irá regular os controles (nor- 
mal e análogo) 


: Sleering: É o controle do carro em 


si, assim nos controles normais 
será usado o direcional enquanto 
que no análogo será usado o aná- 
logo da direita. 


Aedeleration! Aceleração do car- 
fo no botão X ou, se o controle for 
analógico, colocando para cima . 
no botão análogo da direita 


Brakes: Breques (para frear não 
tão bruscamente) no botão | |. 


Reverse: É a fariosa marcha à 
ré no botão A. 


Emergency Brake: Breques de 
emergência, servem para diminuir 
as marchas rapidamente, mas o 
seu carro vai ficar meio 
desgovernado: A freada vai ser 
muito violenta, mas você pode 
utilizá-la para fazer ourvas muito 
abertas com precisão (botão 0). 
Shift up: Aumentar, rchas (bo- 
tão Bajo 
Shift Down: Diminuir marchas 
(botão | 2) 

Rear view: Serve para dar uma 
espiadinha. ara trás, para ver a 
evolução | de'seus adversários (bo- 


Change views: Mudança de vi- 
sões (botão !1) 


Analog setting 1P/2P 
Este setor é para o ajus- 
te de controles em forma de vo- 
lante e acelerador. Lembre-se que 
você pode mudar esta configura- 
ção de controles do Option mode. 


bes “Zero é 


EA gravados ng decorrer do game, basta colocar no Save Replay em 
- qualquer corrida e ele será armazenado nesta parte. As funções des- 
ta parte são bastante simples, para ver seu replay. Basta colocar no 
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ETA 
favorito no memory card. Existem 
ete Replay, para apagar os replays do 
eplay Title, onde você renomeia o título dos 
replays gravados e o Demonstration, onde estão gravadas todas as 
pistas do jogo em “demo” demondinção) para assistir. 


Dica: Quando tiver alguma dificuldade para terminar alguma pista ou 
teste de licença, basta entrar no Re ay Theater e escolher o 
Demonsiation, para observar como o computador faz o mesmo per- 
curso. - 


Eus 


1 Existem neste game dois modos de jogo, o primeiro deles é 
o “Arcade Mode” (Quick Arcade na versão japonesa) qué é o modo 
clássico de jogos de corrida onde você escolhe um carro dentre as 

* empresas e compete em oito pistas diferentes. Depois temos o modo 
“Simulation M ran Turismo no japonês) onde você deverá com- 
'prar e montar seu próprio carro (trocando peças e o deixando cada 
vez melhor) e deverá competir em mais de onze pistas e gm diversos 
BB campeonatos. 


Este modo. de jogo é o caminho mais rápido para se ter um 
contato inicial com as pistas e os carros. Os carros disponíveis deste 
modo são muito bons embora sejam um pouco lentos, mas farão com 
que você pegue a manha do jogo. No Arcade mode você se depara 
com as opções: | 


-Single Race: Neste modo você escolhe um carro e uma pista para 
competir. Inicialmente será escolhida a dificuldade e depois o 
manufacturer (fabricantes de veículos). Na hora de escolher o carro, 
existem vários itens; como por exemplo é o caso do Mitsubishi GTO 
j Twin turbo'96 (considerado o melhor carro do Gran turismo): 

| Change color - Muda as cores do carro (% ou V). 

| No canto inferior esquerdo está indicada a categoria do ve- 
ículo no caso Classe A : No meio da tela e no canto inferior estão 
indicados o tipo de tração. do carro, que pode ser FF (Front wheel 


drive /Tração nas rodas dianteiras), FR'(Rear wheel drive/ tração nas : 


rodas traseiras),MR (Mid- Enginer Rear Wheel drive, a mesma coisa 
que FR, mas seu carro se agarra mais à pista e perde estabilidade 
nas curvas) e 4WD (Four wheel drive '/ Tração nas quatro rodas). 

Ao lado temos os cavalos de potência do motor (276 HP) e 
no canto inferior direito existem três barrinhas indicando o alcance 
máximo de velocidade (max speed), a aceleração máxima 
(acceleration) e o handling, que indica se o carro fica bem fixado a 
pista. Quando confirmar o carro, irá aparecer a tela Driving Style (es- 

ê de lher entre Standard (Racing no 
so por tração). A diferença é 
quanto que no segundo, o 


do isso, será esco 
io a Fompelção 


PADEIRO 
escolhe os carros (como descrito aci- 
ater os recordes de erro 


zes enche o seu saco!!!) 
-ltens Bonus: (Goodies no japonês): Neste modo serão abertas no- 


campeonatos e acumular uma gana 


“Home (casa): Esta é a sua casé , dentro deste ícone existêm os itens: 


seu progresso no jogo. 


Games ao 6 qm 


: Para selecionar as novas fabricantes de veléllos 
zer a mesma operação descrita acima, só que nas pistas no 
ativar: os novos. dois itens, você deverá acabar todas pist 
nível + Hard (difícil). As opções são o Ending movie, para ver o fi 
game, e o Hi-res GT, este item aumenta o frame rate de 0 
por segundo para 60 fps. 4 ; 

Quando você estiver ganhando corridas regularr 
Arcade Mode, então estará pronto para o Simulation mod 
rismo). Os melhores carros para cada classe são: 


CLASSE A 
1- Dodge (Chrysler) Viper 
2- Acura NSX 

3- TVR Griffith 500 
4- Mitsubishi GTO 
CLASSE B 

1- Mitsubishi Eclipse 
2- Acura Integra Type R : 
3- Mitsubishi FTO 
CLASSE C 

1- Mitsubishi Mirage 
2- Mazda Roadster RS! 
3- Honda Civic 


= Melhor 


Classe A 


PISTA 1º Escolha 2º Escolha 
High Speed Ring Dodge Viper Acura NSX 
Trial Mountain Acura NSX Dodge Viper 
Grand Valley East '! Dodge Viper Griffith 500 
Clubman Rout 5 | Dodge Viper Griffith 500 
Autumn Ring “Acura'NSX Mitsubishi GTO 
Deep Forest ; Dodge Viper Acura NSX 
Special Stage Rout 5 Dodge Viper- Acura NSX É 
Grand Valley Dose vips Griffith 500 ; 
Classe B E 
Use o Mitsubishi Eclipse para todas as pistas. 
Classe C 


Use o Mitsubishi REC para, todas as pistas 


Este modo de jogo merece comentários Reno ao número 
de informações que existem aqui. Neste = 
modo você deverá comprar carros, pe-. 
ças e tirar licenças para participar de 


o ds 


delos especiais | de: 
chegam a custar Bio 
és). 


explicadas é abaixo: 


“Garage (garagem): Aqui serão guardados todos os carros no decor- - 
rer do jogo. , E) : | 
“Load & Save (Carrega é Sâlva): Este item é para salvar e carregar 


“Trade (lroca): Serve para que você compre um carro usado por um 
amigo, para isso basta/colocar o Memory Card na entrada 2 e esco- 


É f 


est (teste das máquinas): Este item serve para testar o 
você adquiriu, Aqui existem provas de zero a 1000 metros, 


cturer (Fabricantes de veículos): Neste item você deverá 
r(buy) ou vender (sell seus carros, e também trocar as peças 
ar as cores. 


une: Up 
Mazda Speed 


Aqui você pode deixar su máquina mais poderosa para gran- 
des rachas, ou apenas regulá-la o necessário para poder vencer al- 
gumas corridas de prêmios mais elevados. Mas não pense que é só 
o Pegar a Sua máquina e entrar em qual- 
O onri ans | querumdestes, Para poder retocar seu 
veículo, o:;mesmo tem de pertencer a 
uma destas fabricantes, ou seja, você 
| deve comprar (ou mesmo ter ganho em 
uma de sua corridas) um carro, e que o 
mesmo Seja de uma das fabricantes ci- 
tadas acima, para então poder deixar 
papos seu carango uma verdadeira super má- 
|| “quina, OK? Vejamos agora as traduções do que você vai encontra 


a. Intercooler 
-Sports (Esporte) 
-Racing (Corrida) 


b. Turbo Kit (Kit de Turbinas) 
Em quatro estágios que 
aumentam a velocidade do carro. 


6- Suspenção (Suspension) 


a . Suspension 
-Sports (Esporte) 
-Racing Support (Supor- 
te de Corrida) 


Stabilizers (Estabilizadores) 
iminuem o atrito dos pneus: 
-Dianteira (Front) 

Soft (Leve) Medium 


(Médio) Hard (Duro) 


«Traseira (Rear) 
] Soft (Leve) Medium 
(Médio) Hard (Duro) 


precisa tirar as licenças (no ícone * 
para poder competir. Como o que estar (o) 
por vir não é nada fácil (se você é. 

iniciante, mas joga muito bem games de A 
corrida, prepare-se para sofrer e ter p=: 
acessos de raiva...), seja muito paciênte. . 
Procure jogar duas ou três vezes em: 
cada pista, para poder sentir o compor- 


7- Pneus (Tire) 
Dianteira (Front) Traseira 


(Rear) 
H / H 
H / S) 
S / H 
S / Ss 
H = Hard (duro) S= Soft (leve) 
Nos modos Racing (Cor- 


rida) e Semi Racing (Semi Corri- 
da). 


8- Quiros (Others) 


a. Weight Reduction (Redução de 
Peso) 

A redução de peso é fei- 
ta colocando- se uma nova lataria 
(racing body), feita de um r 
al mais leve. . a 


c. Raciho Modification (Modifica- 
ção do carro) 

Troca as cores do carro, 

dando um ar de carro de corrida. 


*) (ue 


si Pracdeal Comes 3 


pe! fsncig Nabgia Sarara 1 


| read 


“E 5) PETEETOS 22] ; 


dentro deste centro de auto peças: 


1- Amortecedores (mufiler) 
Aqui você pode melhorar os 

amortecedores e os filtros de ar 

(muffler and air filters), com três 


| opções: Esporte (Sport), Semi 


Corrida (Semi Racing) e Corrida 
) que aumentam a potên- 


EAN 


Breques 
Controller); 


ompada [ 
Doutor 


“Com três modos: 


tor (Engine Balancing) 
-NA Tune (aumenta o 
poder do motor em três estágios) 
“Deslocamento de cilin- 
dros (Increasing Displacement) 
f “Polimento de escapa- 
mentos (Port Polistali 


-Sports (Esporte) 


-Semi Racing (Semi 


Corrida) Ê 
-Racing (Corrida) 
d. Drive Shaft (Cabo do Volante) 


' B- Turbo! 
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tamento do carro nas curvas e tal. Nunca saia da pista durante a 
prova, não bata nas paredes, ou placas, de sinalização com muita 
violência. Caso faça um destes desastres, além das demais preocu- 
pações, você será automaticamente desclassificado. E agora, confira 
como tirar todas as licenças com uma descrição de cada prova: 


Licenças para a classe B . | 


B1- Starting and SORETO 1 (Correndo e parando 1) 
de partida até o ponto de chega: 


um e pise no bregue. Caso queira tirar troféu de ouro, aí vai um toqueR 
Quando você estiver quase parando em cima da faixa, vire o carro 
com tudo para um dos lados, de forma que ele pare de lateral (só Pala 
pnfeliao): 


B3- Basics of cornering 1 (Básicos de curva 1) ) 
Dê uma arrancada rápida neste percurso para fazer a curva ! 


RM osicado se sair da pista. 
onda del Sol, e a velocidade recomenda- 
ais ou menos 60/mph. 
B4- Basics of cornering 2 (Básicos de curva 2) 

Igual ao anterior, só que o carro será o Nissan Silvia e o 
tempo será de 26 segundos. A velocidade recomendada poa a curva 
e de aprendo ans 60/mph. 


cantes. Nas tabelas a seguir, você verá o nome do carro (quelol 
“idiota...), a potência da máquina (ou HP), quanto custa cada cal | 
carro (que varia de A a C) e Drive Train (que indica se a tração. do 
rodas dianteiras “FF”, nas rodas traseiras “FR” ou “MR?;e nas q 
““AWD?). Antes deiràs compras, fique sabendo que algunsicarro 
tanto no nome quanto na aparência, mudando apenas as pint 
ços. Os carros que são aparentemente iguais, mas que possuem 
diferença, estão especificados com *, **, ***, x+** ater a assim po | 
mostrando que os carros não são os mesmos apesa, r dos n nes serem 1 
iguais... Mas somente ho Simulation Mode! dk À 

Outra coisa a:ser lembrada é que, os carros de suas S Té 
fabricantes não se encontram em ordem, alguns carros podem es 


B5- Basics of cormeri g à (Básicos de urva. 3 
Desta vez o carro será o Mitsubishi GTO e o tempo será de 
25 segundos. A velocidade | recomendada para a curva é de aproxi- 


s Eltivas 
madamente 60/mph.. E 


ar dentro 
ã U 


B6- Basics of multiple cornering 1 (Básico de múltiplas curvas 1) 
Comece acelerando do ponto de partida e faça a curva em 

S, a faixa de chegada é logo em seguida. Lembre-se, não saia da. 
pista. ou exceda o tempo de 28 segundos. O carro teste é o Mitsubishi 
Ter e a velocida recomendada para as curvas é de75-80/mph. 


CARRO 


S14 Silvia Q's 

S14 Silvia K's 

813 Silvia '88 Q's 1800cc 
813 Silvia '88 Q's 1800cc* 
S13 Silvia '88 K's 1800cc' 
813 Silvia '88 K's 1800ce* 
S13 Silvia '88 K's 18000c** 
S13 Silvia '91 Q's 2000ce 
S13 Silvia '91 Q's 2000€c* 
S13 Silvia '91 Q's 20000c** 
S13 Silvia '91 Q's 2000cc*** 
S13 Silvia '91 K's 2000ce' 
813 Silvia '91 K's 2000cc* 
814 Silvia '95 K's 

S14 Silvia '95:K's* 

180SX Type S 

180SX Type X 

Primera 2.0Te 

Primera '90 2.0Te 

Primera '90 2.0Te* 

Primera “90 2.0Te** 

R33 Skyline Type M 

R33 Skyline GT-R 

R33 Skyline GT-RVspec . 
R32 Skyline GT-RVspec Il 
R32 Skyline GTS25 T.S 
R32 Skyline GTS+t T.M 
R32 Skyline GTS-t T. M* ! 
R32 Skyline GTS-t T. M** 
R32 Skyline GTS-t T. M*** 
R32 Skyline GTS-t T. M**** 
R32 Skyline '89 GT-R 

R32 Skyline '91 GT-R 

R32 Skyline '91 GTR* 
R33 Skyline '95 GT-R 

R33 Skyline '91 GT-R 

R33 Skyline '91/GT-RVspee 
R33 Skyline '91 GT-RVspec* 
Fairlady Z 2seater 
Fairlady.Z Twin TurboZsea. 
Fairlady Z 2by2 

Fairlady Z Twin Turbo2by2 
Pulsar '91 GTI-R 

Nismo GT-R LM 


B7-Basics of multiples cornering 2 (Básico de múltiplas curvas 2) 

Desta vez o carro será o Nissan Silvia e o tempo é de 27 
segundos. A velocidade recomendada para as curvas é de 75-80/ 
mph. 


“M 


B8- B-Class License Final Test (Teste final para ganhar a licença 
=) 


; Este teste só será aberto após serem completados todos os 
outros sete testes iniciais. Você terá que fazer uma volta completa na 
pista de alta velocidade com o carro Mazda Euno Roadster, com o 
limite de tempo de um minuto e 22 segundos. A velocidade recomen- 
dada para as curvas é de aproximadamente: 

Curva 1- 100-110/mph 

Curva 2- 95/mph 
Curva 3- 75/mph 
Curva 4- 75-80/mph 
Curva 5- 90-100/mph 


Ao receber a licença B, você terá o direito de concorrer, no 
Go Race, somente nos seguintes Farmpeghatos: 

Sunday Cup (GT League) 

FF Cars (Special Event) 

FR Cars (Special Event) 

4WD Cars (Special Event) 

Lighiweight Race (Special Event) 


Testes para a licença da classe A 


A1- Practical cornering 1 (Praticando curva 1) 
Acelere do Reio de partida, ço a segunda curva e logo 

, 'A-diferença deste teste com os 
É ê terá mais velocidade e 
upra RZ e o tempo limite 


CARRO 


Cerbera 
Griffith 500. 
Griffith 4.0 


$84,800 
$83,200 
$79,800 


de recomendada pa 
Curva 1- 75/mph 


Curva 2- 40-45/mph CARRO 


À à SE Vi RT O 568,800 
A3- Practical cormnering 3 (Praticando curvas 3) Viper GTS $80.040 FR 
Neste teste deve-se completar a pista sem sair dela. Existe É Concept Car desconhabido FR 


ESEC 


A Sra 


a 


ARE 


VE 


ABI 


A RD A 


“ A7- Advanced techniques (Téênida E vançadas) 


PAR CARTE SEITA ENS DAS IATA 


ade do carro para completá-la, a a tárchE recomendada para 
rva é à segunda. 
O carrô teste é o Mazda RX-7 e o tempo limite é de 44 se- 


E 'gundos: 'A velocidade recomendada para as guvas é de aproximada- 
"mentes 


95-100/mph' 
Curva q Sim 5 e : 


à A4- Handling fultiple corners 1 (Múltiplas. curvas fechadas 1) 


E ES 
“«Percotra corretamente uma série de curvas fechadas apro- 


veitando a instabilidade do carro para completar o percurso. 


4 O carto teste é o Nissan Skyline GER e o tempo limite é de 


39: Segundos. Aivelocidade recomendada para as curvas é de nte 


madaniente: Ny 
Curva À- 75/mph 


| Curva 2- 55/mph 


Curva 3- 85/mph 


| Curva 4- 85-90/mph f o 


A5-Handling multiple cornérs 2 (Múltiplas:curvas fechadas 2) 


Neste percurso você deverá percorrer uma curva em S, lem- 
brando de que não se pode sair: da pista. O carro teste é o Honda 
Prelude eo limite de tempo 32 segundos. A velocidade recomendada 


para as curvas é de aproximadamente: 
' Curva: 75/mph oo 4 


Curva 2: 75-80/mph 
Curva 3- 50/mph 
A6- Handling 'múltiple corners 3 (Múltiplas. curvas fechadas 3) 

P Outra pista cheia de curvas, onde você deve se aproveitar 


: dafalta de estabilidade do carro para completar o percurso. Desta vez 


a cutva virá após um trecho de alta velocidade por isso é importante 


« manter uma boa linha de corrida. O carro teste é o Toyota MR2 e o 
- tempo limite é de 27 segundos. A velocidade recomendada sf as 
* curvas é de: 

» Curva 1- 65-75/mph 
à Curva 2- 65:70/mph 
po Curva 3- 70/mph 


sido giga 
“o 


Esta pista foi especialmente desenvolvida. para esta prova, 


* onde você deverá usar toda sua habilidade para completar cinco Nol- 
y tas neste percurso de apenas 100 metros. O carro teste é o Subaru 
- Impreza e o tempo limite é de 33 segundos. A velocidade recomenda- 
“ da para a curva é de 
* 20/mph; procure não bater nos muros. 


w 


: ABA-Class License Final Test (Teste final para retirar a licença 
y classe A) 


Esta pista combina trechos de alta velocidade com curvas 


* bastante fechadas e caixas de areia. Aproveitar a instabilidade do 


carro, que é fundamental para atravessar os trechos mais difíceis. 

O carro teste é o Toyota Supra RZ e o tempo limite é de um 
minuto e 8 segundos. A velocidade recomendada para as curvas é * de 
é de aproximadamente: : 
Curva 1- 100/mph 
Curva 2- 60/mph 
Curva 3- 45/mph 


“Conseguindo” tirar a licença A (isso porque às coisas vão 
se dificultando...), você terá o direito de participar dos campeonatos 
no ícone “Go Race, nas seguintes modalidades: 


: Clubman Cup (GT League) à 
* (GTICUp (GT League) : 


Us vs. Japan (Special Event) 
Uk vs Japan (Special Event) 
Uk vs Us (Special Event) ç 
MegaSpeed (Special Event) p 
Normal Car (Special Event) : 


* Curva 4- 80-85/mph 
* Curva 5- 95-100/mph 


“as curvas é de; aproximadam 
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Testes para a licença da classe A internacional 


Todos os testes da classe Al são desafios de tempo (Time 
Trial), onde você terá de cumprir a pista em um tempo determinado. 
Todas as técnicas aprendidas serão necessárias. Aqui vamos colo- 
car alguns mapas para você ter uma idéia da dificuldade de cada 
paista. : é, 


All- High Speed Ring Time Trial (Desafio de tempo de High Speed 
Ring) 

O carro teste é o TVR Griffith e o tempo é de um minuto e 7 
segundos. A velocidade recomendada eua as curvas é de aproxima- 
damente: 

Curva 1-125- 140/mph 
Curva 2- 100: 105/mph 
Curva 3: 70-80/mph 


Al2- Special Stage Route d) “Time trial (Desátio de tempo o ss 
Route 5) 

Esta pista é de alta' “velocidade! O. carro teste é o Dodié 
Viper 'e este carro corre bastante, mas tem: pouca estabilidade em 
curvas. O tempo é de um minuto e 30 segundos. A velocidade reco- 
mendada para as curvas é de: aproximadamente: À 
Curva 1- 90-100/mph Eos 
Curva 2- em torno de 100/mph 
Curva 3- 55-60/mph 
Curva 4- 50-55/mph em'S' 
Curva 5- 80-85/mph 
Curva 6- 40-45/mph 
Curva 7 e 8- 60/mph 
Curva 9-em torno de 85/mph 
Curva 10- 60- -65/mph 
Curva 11- 80- ay 


AI3- Grand Valley Ra trial ( outro. desafio: de tempoltt) à 
O carro teste é o TVR Griffith e o temipo é de dojs minutos e - 


3 segundos. Cuidado com as curvas fechadas .com caixa de areia!!! A - 


velocidade recomendada para as curvas é de. aproximadamente: 
Curva 1- 65-60/mph 

Curva 2- 35-45/mph 

Curva 3- 80-90/mph, 
Curva 4- 70-80/mph, 
Curva 5- 50-60/mph: 
Curva 6- 65-70/mph 

Curva 7- 75-85/mph' 
Curva 8- 85/100/mph 
Curva 9- 50-65/mph em'S'. 
Curva 10- 110/mph 


Al4- Deep Forest Time, trial S 
ntrolar o Dodge Viper far 
“dar muito bem. O tempo 


limite é de um minuto e 24 sedundash / 


Curva 4 85- -90/mph 
Curva 5- 95/mph 

Gurva 6: 100/mph 
Curva 7- 95-100/mph 
Curva 8- 75-80/mph EriRi 
Quiva 9-120/mph mantendo-se:a esquerda. 


AIg- Autumn Ring Time trial ie penal!!! Não tem Gurgel neste 
jog) & 
R Curvas super fechadais eim S e com caixas de areia rechei- 
am “esta pista de obstáculos. Cuidado com a pista fechada que há no 


damente: 


Curva 1-40-50/mph 


comendada para as curvas é de aproxima- 


Mirage AstiRX 
Mirage '922 Cyborg R 


“817,630:, 
1$8;750 !: 


Curva 2:70/mph | Mirage “92 Cyborg Rº $8,850 c 
Curva 3: 80/mph . = Mirage '92 Cyborg R** $10,140 (o 
Curva 4- 75/mph 3 q FTO GR $18,870 G 
E ses uso E 
curvas Upa a | FTOGPVersonR 4 $21600 | EB 
Curva 7- 75- -80/mph E | FTO GPX $23.330 E 
Curva 8: 85-40/inph | rrO 94 Px $12650 | 6 
Curva 9- 65-70/mph | ! FTO 94. GPX* $14,570:| C 
Curva 10- 65/mph em'S' : Galant: VR-G Touring $20,900" G 
Curva 11- 75-80/mph' : "| Galant VR-4 $29,800 | B 
Curva 12- 100/mph | | Eclipse GT $23,600 B 
É e dn, | Lâncer Exelition GA séao | 6 

e Rs : 7 E a - fe ancer Evolution , À 
Al6- Trial mountain Time trial (Todos são desafios de tempo, viu!!!) * crosR $29.980 . B 
| 4 O controle do carro'continua sendo importantíssimo para a GTO '95 SR $20,070 | B 
Ê ? conclusão das pistas. O carro teste é o Dodge Viper e o tempo limite — gro 92 $15,420, (0; 
éde um minuto e 33 segundos. A velocidade recomendada para as GTO “92* $8,860 (o) 
curvas é de aproximadamente: GTO. Iwn; Turbo $43,230 B 
Gurva 1- 100- 105/mph GTO Va Twin Turbo: $16,530 B 
Curva 2- 120/mph GTO “92 Twin Turbo” | $16,270:: B 
GTO '92: Twin Turbo", | $17,540 B 
Gurva 3: 75-80/mph GTO '92 Twin Turbo** | $19,250 B 
Curva 4- 55-60/mph GTO “92 Twin Turbo" $16,520 B 
Curva 5- 85-90/mph GTO “92 Twin Turbo****. $20,730 B 
Curva 6:90/mph GTO '95 Twin Turbo $26,760 [5) 


Curva 7- 65-70/mph $500,000 
Curva 8- 110/mph 
Curva:9- 105/mph 
Curva 10- 65- -75/mph 
Curva:11- 65-70/mph 


“Curva 12- 120-125/mph 


GTO LM Edition 


CARRO 
Impreza '96 Wagon WRX 


| $25,220 


Impreza “96 Wagon WRX-STi $28,850 
Impreza '96 Wagon WRX-STi* $28,850 
“AIZ- Special Stage Route 11 Time trial (Desatig de tempo E ss, Impreza'96 Sedan WRX |; $25,550 «|; 
“route 41) é A Impreza “95 Wagon WRX;STi $13,940 : 
Este é um longo e complicado percurso, procure entendê- lo! dl di posando a : 
e tente fazê-lo no menor tempo possível. Mais uma-vez; cuidado com ? Impreza “94 Wagon WRX*: $15190 
-- as cutvas fechadas que podem confundi-lo. O carro teste é o TVRÍ Impreza '94 Wagon WRX $14,320 
“ Griffith e o tempo é de 2 minutos e-14 segundos. A velocidade reco-:: Impreza '94:Wagon WRX“ $18,580 
: mendada para as curvas é de aproximadamente: | Impreza WRX-STi Type R . $30,000 
; Curva 1- 135/mph Es : Legacy Touring Sedan RS $27,330 
Cunva Ss coimph pesa Ro 
: ia Sá te em'S'e na segunda pie 50- Solmpr E Legacy 93 Tourin 9 WagonGT! $15,590 
i 8 - Legacy '93 Touring: WagonGT** $14,640 
- Curva 5: 40-45/mph . : “aleyorte'SVX Versih L $17,550 
Curva 6- 60-75/mph : is Altyone SVX Version L* $22,460 


Curva 7- 110-115/mph 
Curva 8- 70-75/mph | age = 
Curva 9- 65-70/mph. a 


Impreza Rally Edition $500,000 


CARRO 


Demio LX G Pacnáge $10,530 | c 
Demio GL $13,430 (o) 
Demio GL-X $14,560 Cc 
Lantis Coupé 2000 Type- R $20,750 CB 
Eunos Roadster Normal $17,400 B 
Eunos Roadster'89 Normal $9,650 C 
Eunos Roadster S-Special $22,250 - B 
Eunos Roadster V-SPecial $24,400 B 
Eunos; Roadster '90'V:SPecial $8,350 (0) 
Eunos Cosmo 138TypeSCCs $15,910 Cc 
Eunos Cosmo 208TypeSCCs $20,870 G 
“Efini RX-7 Type RB $32,400 A 
Efini RX-7 Type RZ $40,150 A 
Efini RX-7 Touring X $38,150: A 
ee « RRRES Epa Efini RX-7 A'spec $45,150 A; 
| dificuldade de várias pist dor. Para comple- . RX-7 FC GTX $9.300 fo 
“taro seucarro é o D ere o seu tempo limite é de um minuto e CRXIFC GTX* $8,740 Cc 
| 59 segundos. A velocid omendada para as curvas é de aproxi- | 1 RX-7 FC Gr $10,950 C 
E maço; DB 8109000 | “8 
mm | - "ype- 519, 
Curva 1-115- apa É JRXZED O Typen' $17,380 B: 
: | RX7 LM Edition, - 


$500,000 
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Sunday Cup 

O carro certo para ganhar este campeonato é um carro bém 
ajustado. Compre um carro e aos poucos procure ajustá-lo com pe- 
ças de fábrica. 


] 


Ganhando a licença Al você terá o direito de participar des- 


. ; Clubman Cup | 
£M Grand Valley (Special Event) Um carro com aproximadamente 300 cavalos de potência 
e 11All Night 1 (Special Event) (300hp) e com boas modificações na suspensão vence esta facilmente. 


d Car (Special Event) 


omar parte “deste evento, você precisa primeiro ser 

as modalidades Sunday Cup, Clubman Cup e World Cup. 
m carro muito bem calibrado com menos de 2500 lbs (libras, é a 
medida de peso usada no jogo, viu!!) e com 525hps de potência, ga- 
nha facilmente. Carros como Mazda Rx-7, Toyota Supra, Honda NSX 
ou Nissan Skyline GT-R são excelentes carros, mas que exigem a 
habilidade de um ótimo motorista. O Mazda e o Toyota são muito po- 
“derosos, mas são carros de tração traseira e para controla-los você 
precisa ser um experiente motorista. Já o 4x4 da Nissan é ótimo para 
a pista S que é um carro fraco e que exige do motorista mais habilida- 
de do que competição. 


é poderá escolher entre vários estilos de 
peSpR ES pie — O Mitsubishi FTO GP-R é o melhor'carro com tração nas 


“Time Trial (Desafio de tempo): dlebie os recordes de tempo nas rodas dianteiras. 
pistas. Não são necessárias licenças neste modo. 
fe : FR Race E 

E -Spot Race (Corrida): Aqui você compete em cinco pistas a sua es- Os melhores carros são o Mazda RX-7 e o Toyota Supra, 
| colha (no sentido normal ou no inverso) e ganha uma grana. um Dodge Viper bem ajustado pode quebrar um galho também, mas 
E E não é o melhor para este tipo de pista. O Mazda Eunos e o Toyota 

| | -Aêmory Card Battle: Seu amigo diz que comprou um carro melhor Trueno são fracos, mas sua leveza os tornam ótimos competidores. 
do que o seu no Gran Turismo, mas você acha que não, então o 


| -desafie para Um duelo! Basta colocar os memory cards no Playstation 4WD Race : E 

E e ativar o Memory Card Battle. Neste modo você pode tirar rachas Mais uma vez o ameaçador Nissan GER E a E HSInOE pedida 

8 alucinantes com seus amigos, mas cada um com seu carro. y aqui. O Mitsubishi FTO Limited Edition tem o motor pouco 
| poderoso, mas é fácil de dirigir. O Subaru Impreza 

| Leaguê: Nestes campeonatos você precisará das Rally Edition é um dos melhores carros, mas você 
| licenças para competir. Em cada torneio há um nú- À) vai precisar de muita grana para compra-lo, além dis- 

| mero diferente de pistas que exigem muita habilida- 9 so terá que ser um hábil motorista. Agora se você 
| 9e do piloto. A quiser se divertir com um bom desafio, com carros 


| ! DAS o ] s de baixo poder e que:não são para corrida neste percurso, 

E «Special Event: Alguns dos eventos especiais exigem além das li você poderá usar o Subaru Impreza ('96 Sedan ou Type), o Mitsubishi 

| cenças, tipós específicos de carro. Rei Lancer (3 ou 4), o Nissan Gti-R ou o Toyota Celic GT-4. pi 

EF cars - Carros com tração nas rodas dianteiras. | 

FR cars - Carros com tração nas rodas traseiras. 
- Carrós com tração nas quatro roda 


- Carros ingleses contra j 
Garros ingleses contra am: 


ista noturna. 


-ender os japoneses. 


UK vs. Japan 

Aqui o Mitsubishi FTO Limited Edition destrói, mas se você 
quiser um carro inglês, nada melhor do que um Cerbera bem ajusta» 
do, com o poder da tração traseira e a sua super leveza tornará esta 
corrida espetacular. Se você ganhou o Cerbera Limited Edition, óti- 


Gam eis Book E) U 


mo! Ele é absolutan ente a rnasniorejiaio você aprender a pilota-lo 


etamente é fazer ou urvas em duas rodas. CARRO 


Civic 3 Door 


$17,280 


O Viper GTS-R é o rei desta corrida, embora um Cerbera Na ee IS HP ss Sa (o) 

(muito bem ajustado e com racing body) seja uma boa alternativa. Civic '93:3 Door Si 125 HP 88.980 E 
Ss ; Civic '93 3 Door Si" 125 HP $10,270 (o 

Civic '93 3 Door Si'* 125 HP $11,900 E 

* Accord Wagon : 145 HP $26,980 (8 

carro bem calibrado, em. “especial o Mazda RX-7, Toyota Supra Z, | do sedan I7OHP | | $23,540 (o 

; relude 195 HP .818,830 (e) 

Nissan GT-R, Honda NSX« ou o Mitsubishi GTO, dá para ganhar com “| prelude 93 Si 160HP | | $7250 C 
facilidade. Os Nipels: eosTVRs também têm boas chances aqui. Prelude '93 Si! 160 HP $10,760 6 
Prelude '93 Si** 160 HP $10,530 (g; 

Normal Race Prelude '93 Sit** t6o HP $10,670 . (5) 
O melhor carro para esta série é o Viper RT/10, porque é. gr no a EE o a 

- Um matador e consegue vencer até outro forte em sua classe queéo as 94 Apae 190 HP 59,230 Cc 
- NSXType S-Zero. O único segredo é aprender a pilotar o Viper, quan- | | Prelude 94 Vtec*** 190 HP $13,520 Cc 
“do estiver realmente bom nele, você não terá o mínimo problema para | | Prelude '94 Vtec"*** 190 HP $12,990 (6: 

r resta: série. O outro carro que é claramente bom para vencer || Prelude Type-SH 195 HP $26,530 C O) 
sta competição, é um modelo da Nissan com 400hp de potência. | Integra gs-R y 170 HP | | $19,580 (o FE 
ocê pode vencer com os modelos de TVR, ou RX-7 ou até com o || Integra Type R de ne Pa Cc FRA 

Subaru Impreza, mas só se for um excelente motorista. ias 91 Sa E $ 41.370 À E 

NSX '91* y 270 HR $49,350 A MR 

Tuned Race NSX *91%* RO 270 HP $52,810 A MR 

É uma corrida difícil, você irá se confrontar com carros mui- | NSX 91 270 HP | $56,970 A MR 

to poderosos, e de peso médio. Um carro 4WD estilo rally (Impreza || NSX 1% a NE Pç fa ap 

ou Lancer) são bons, mas tendem a perder em trechos de alta veloci- Re pes 270 HP pasa a NE 

dade para carros como o Toyota Supra, Nissan GT-R, e o Honda NSX. NSX “93º 270 HP '873,430 A MR 

Um modelo GT-R esporte bem ajustado é garantia de vitória, com um | Nsx 993: 270 HP $74,250 A “MR 
aumento de potência e com sua tração nas quatro rodas, este se E NSX Type S 276 HP $103,570 A MR 
tornará um'ótimo carro. "| NSX Type S Zero 276 HP $98,570 A MR 

: y Del Sol'93 8 102 HP $8,580 C FF 

pis Del Sol '93 S* 102 HP 7,850 (e FF 
|! | Grand Valley 300km Del Sol '93 Si HP | 87200 C IF 


E lá vamos no para uma corrida na pista de Grand Valley |. 
' novamente, só que desta vez serão 60 voltas, certamente é um teste 
de resistência mais do que de técnica. O Mitsubishi FTO Limited Edition 
'é um ótimo carro para encarar este desafio, com seu peso perfeito e 
sua potência dividida com a tração nas quatro rodas, ele terá maior | 
estabilidade tornando-o fácil de dirigir. Esqueça a concentração ha 
largada, procure manter uma linha de corrida e ficar na maior veloci- 
dade possível, assim será fácil ultrapassar os outros adversários e 
manter uma distância de quilômetros do segundo colocado. 


NSX-R LM GT2 


$500,000 


Celica GT-Four 


E Corona Exiv FF 

RN | FMR2 G-Limited MR' 

All Night SS Route 11 | MR2 GTS MR 
"Outra corrida pesada que tem por volta de 50 minutos. No- || Chaser Tourer S FR 
* Chaser Tourer V FR 
vamente o Mitsubishi FTO Limited Edition mostra-se eficaz, sendo o Supra SZ-R ER 
carro ideal para esse tipo de corrida estilo Rally. Ficam valendo as Supra RZ ER 
mesmas dicas do Grand Valley 300km. Supra '95 RZ FR 
4 — Supra '95 RZ” FR 
à E y “E Soarer '96 2.5GTT WFi FR 
All Night Endura Soarer '96 2.5GTT FR 
6[ MATO Supra GT Turbo Limi FR 
faz com que você entre | | MA7O Supra GT Turbo Limi FR 
“MATO Supra GT Turbo Limi** FR 
ros pneus. Contornando | o Corolla Levin GTApex FR 
AE86 Sprinter Ttueno GT-Apex FR 

JZATO Supra Twin Turbo-R ER 
JZATO Supra Twin Turbo-R* FR 
JZATO Supra Twin Turbo-R** FR 
JZATO Supra Twin Turbo-R*** FR 
Markl “92 Tourer S FR 
Castrol Supra GT FR 

DRIVE 


CARRO 


Corvette '96 Grand Sport 
Corvette '96 Coupe 
Camaro Z28 


Prelude usado e ganhi 
Depois venda ambos os: » O Prelude e o Mazda Demio A-Spec ' canno 
que você ganhou, e compre um Nissan R32 Skyline GT-R'89. Gaste o 


$150,000 
$164,000 


imo possível. Entre na competição do 4WD Race (Special 
da o carro que você ganhou e invista-o no seu Nissan GT- 


iversary Edition. 
"= Agora tire a Licença A e complete o Nissan GT-R compran- 
Ss as peças dpois, incluindo a q de peso (Weight 


carros do jogo), se não tiver sorte irá pegar o Dodge (Chrysler) 
GTS-R, um ótimo carro, mas você terá que ser um brilhante 
ta para tirar o melhor dele. Se ganhar o FTO ,selecione-o e 
no:GT Cup, se não conseguiu então use o Nissan GT-R mesmo. 
de vencer o GT Cup, entre na competição do Mega Event 

e após vence-lo, venda o Toyota Soarer, e compre o Viper: RIC 

ou o GT-S se quiser algo melhor...). 
No Normal Race é fácil de “ganha 


GTS) normal, então ajuste- 
o com peças hovas e ven: 
oFR Class, 


NO ETTA pe y gl 

Race. Os dois estágios especiais da A ght (as dias corridas em 

torno de 40 ou 50 minutos para terminar) podem ser vencidas com os 

carros que você tem. O Mitsubishi FTO Limited Edition é bom para o 
Normal Race, e o Nissan GT-R para o Tuned Race. 

O Mitsubishi FTO Limited Edition é bom para completar o 

Grand Valley 300km (esta corrida é realmente comprida!!!). Se você 

E tudo corretamente terá agora 1000000 e poderá comprar tudo o 

Compre um carro poderbeo e use-o para recuperar todos 


pe E 


Referências: 
Todos os carros que estão ad precisam de um ajuste, pro- 

cure entrar nas lojas de peças para equilibrar o peso do seu carro: 

(weight reduction) e trocar as peças pelas melhores possíveis, au- 

mentando assim a potência (Hj). 

Carro mais poderoso 


Um Nissan GT-R V com 941hp de potência e bem ajustado. :: 


“Carro mais poderoso com tração dianteira 
É Honda Prelude SiR com 378hp e bem ajustado 
'Carro mais poderoso com tração traseira 

- Toyota Supra RZ com 910hp e comium: 


“com 41 aaib: 
p tração nas: “quatro rodas 


-por hora) . 


"Carro de Rally mais adefoso (Stock Car) 
Viper RTÃO (ou Viper GTS com o mesmo hp) 


Carro mais equilibrado 


TVR Cerbera Limited Edition (581 hp, 1984 Ib) 


tória. Os carros estão disponíveis em várias cores. 


* Sunday Cup 
“Mazda Demio Popeda no 
-Cor: Cinza 
“Clubman Cup. : 
"Chevrolet Z28: Camaro 30! 
Anniversary Edition 
-Cor: Branco com listras laranja 


a “ Toy ta Chaser Limited Edition 
“Cor: Preto 


'GT-World Cup' 


-Abre o GT Hi-Res aumenta o o 


frame rate do jogo (ver Bonus 
itens do arcade mode). 

-As pistas que ficam em alta re- 
solução são: Clubman' Stage 
Route 5, Special Stage Route 5 e 
à opecaldiago! Route 11. e 


FE Ráce 


“Honda CRX EF-8 SIR 


-Cor: amarelo, preto ou púrpura 
“Toyota Celica SSII 
“Cor: amarelo, verde e púrpura . 


FR Race 


:-Nissan 'Q's 1800 ' 


-Cor:'amarelo ou azul 
-Nissan Sil Fono: 


“amarelo com capota preta, 


verde com capota preta, rosa com 


capota preta 


- -Mazda Eunos 


-Cor: amarelo, ouro ou azul 


USvs. dE Dan E 
Mitsubishi EO Limited Edition 


-Cor: amarelo ou: 


-Cor: preto ou: verde | 


E -Chrysler (Dodge) Viper GTS-R .. 
-Cor: branco com linhas azuis ou. 
branco com linhas verdes 


UK vs: Japan 


:-TVR Cerbera Limited Edition 


-Cor: púrpura-acizentado ou ver- 
de-acinzentado , 
-Honda CRX Limited Edition 

-Cor: vermelh “ou preto com ER 
nhas brancas : 


UK v 

“Chrysler (Dodge) Concept car 
(calibrado) 

púrpura 
-Mazda RX-7 fÊSpec Limited 
Edition 


“ «Cor: púrpurajou verde 


; Mega race 
Toyota Soarer 2.5 GTT VVTI 
-Cor: amarelo ou púrpura 


“ - -Aston Martin DB7 Coupe - 
*-Cor: púrpura branco ou carmim 


Normal Race 
-Toyoia Supra RZ 


“Cor: púrpura : 
Ê -Impreza '96 WRX Sti HH 


-Nissan Silvia Limited Edition 
-Cor: vermelho ou verde brilhante 


All night Endurance Race 2 
-Nissan GT-R Nismo 
-Cor: Branco ; 


ER 


B. 
“Chrysler (Dodge) oficopt Cár (Stock) 
“Cor: vermelho 


Tirar ouro em todos os testes da licença 
A ; 
“Toyota TRD 3000GT 
-Cor: prateado 


Tirar ouro em todos os testes da licença 
A International 

“Nissan Nismo 400R 

-Cor: prateado, laranja ou amarelo ' 


- Primeira grande dica para iniciantes: - 
“Aprenda a Brecar cedo e a acelerar 

cedo”, esta é a chave para o sucesso, nunca 
breque em cima das curvas, assim.acabará pet- 
dendo o controle e desacelerando; e quando: 
conseguir o'controle do carro estará -mais deva; 


tremamente importante 
você perde muito tempo, cando muito tarde 
acaba saindo, da pista, endo mais tempo 
ainda” (principalmente naquelas curvas com cai- 


recando muito cedo 


: você ira usá-lo para todas as corridas, modifi- | 
“cando de acordo com o carro e logo notar: 
- seus tempos terão diminuído imensame: 


canos com:tração dianteira: 
- meio dela e virar imediatamente, tentando 


* completá-la. Lembre-se, quanto mais tarde você 
“ brecar, mais cedo deverá controlar o carro. 


xa de brita). O truque está em marcar pontos na 
pista'e fora dela (como placas, inícios de fai- 
xas, árvores e etc...) para que possam 
ajudá-lo a encontrar o momento certo para 
brecar. 6] 
Basicamente você esta se: proxima: 

do da curva, rapidamente olhe em vol- 
ta, observe algum objeto para ser oseu 
ponto, e breque. Se.você brecou muito 
cedo ou muito tarde, mude o ponto de 
“acordo com a próxima volta. Repita o 

processo até ter o ponto de. referência 
exato. Se encontrar o ponto de referência, 


Depois desta listagem de preços; vamos 


tornando-o numa máquina e. tanto; mas caso te- 


fabricantes) esqueça! 


4 


Impreza Rally Edition (Subaru), RX-7 EM. Edition 
(Mazda), Castrol Supra GT (Toyota) e o NSX EM 
GT2 (Honda/Acura) não podem sem melhorados 


“nas já se encontram em ótimas condições, o máxi- 
mo que você poderá fazer com elas é alterar os 
pneus e “talvez” mexer na supensão (esta última 
possibilidade é bem remota...). 

Lembre-se que, se estiver jogando a ver- 
são japonesa de GRAN TURISMO, você vai se 
depara com algumas modificações da versão ame- 
ricana. Por exemplo temos a fabricante Honda/ 
Acura, na versão americana; enquanto que na ja- 


São carros complicados para se diri- 
ir Para se fazer uma curva deve-se brecar no 


Carros com tração traseira 

Estes carros são divertidos para diri- 
gir, ao apertar os breques em uma curva-ele 
começa a deslizar para fora da pista, nesta hora 
coloque-o de volta e comece a acelerar. Acele- 
rar muito cedo simplesmente faz o carro de con- 
trole e o resultado e uma perda de velocidade 
ao sair da curva. 


brado também, é na diferênça dos preços-entre 
uma versão e outra. Na versão japonesa sempre 
há alguns “ZEROS” amais... Ou mesmo algumas 
alterações nos preços e na aparência de alguns 
veículos: A 


Carros com tração nas quatro rodas 

O motorista (você) deve ter cuidado 
com este tipo de carro, pois ele combina ps dois 
tipos anteriores. Para se fazer uma curva, deve- 
se brecar e virar o carro ao mesmo tempo. 


Tirando vantagem 

No jogo Gran Turismo, os carros não 
sofrem danos (como resultado de colisões:com 
outros carros ou objetos fora da pista), isto pode 
ser usado como vantagem. Em circuitos com mu- 
ros como, High Speed, Ring, SS Route 5, o. 
Clubman, você pode usar vários muros como 
vantagem, deslizando até eles e acelerando ao 
longo da-curva. Deste modo você perderá um 
pouco de velocidade quando se chocar com o 
muro, mas usando esta tática realmente não pre- 
cisará brecar nas curva. Istó requer uma boa ha- 
bilidade, um batida frontal .com o muro resulta 
em uma grande perda de velocidade, do modo 
correto deve-se ir paralelo ao muro, perdendo o 
mínimo de tempo. Outros: carros podem ajuda- 
lo, se estiverem próximos de uma curva você 
pode usa- los ao invés do muro. 


Como um filósofo nos disse uma vez: 

“Sábio é aquela que Sape que não 
sabe..” EM 

As referências desta matéria são base | 

para suas próprias conclusões, o melhor carro 

do jogo é você quem deverá escolher. 


tes Sd, 


voltar a falar um pouto sobre as fabricantes: em, R 
nelas você já sabe que pode melhorar seu carro, | 


nha lhe ocorrido de melhorar as super-máquinas. 
“do jogo, (os modelos especiais dentro de algumas. 


Pelo simples fato dos carros Nismo GF: 
R LM (Nissan), GTO LM Edition (Mitsubishi), : 


(também já é querer demais não...). Estas máqui-' 


ponesa é apenas Honda. Outro detalhe a ser lem-' 
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Mulheres Machonas Armadas até os dentes 


Este jogo entra de cabeça no espíri- 
to mais satírico do RPG; ele definitivamente 
não é para ser levado a sério e com-certeza 
provocará algumas horas de muita risada e 
situações embaraçosas. Para entender logo 
de cara o estilo do jogo é só imaginar no meio 
de uma guerra a Cindy Crawford com a Nao- 
mi Campbell; ou para ser mais brasileiro-a 
Carla Perez, atirando com bazucas- atômicas 
contra “inocentes” coelhinhos. 

O MMAD é claramente uma visão 
masculina do mundo das top'modeis e como 
elas ficariam sexys em combates, no jogo 
todos:os personagens são mulheres-burras e 
gostosas. Os adversários propostos pelo li- 
vro são os mais absurdos possíveis e tudo-o 
que-foi dito fica confirmado pelos atributos e 
perícias. 

No MMAD não existe o atributo inte- 
ligência já-que,.como o próprio livro diz ela 
seria completamente inútil neste tipo de jogo, 
os atributos utilizados são: força, destreza, 
macheza, visual (o mais importante) e vitali- 
dade. O atributo força-como o próprio nome 
diz serve para você saber -se sua gata vai 
arrebentar os monstrinhos peludos-e-letais 
dojogo.ou não; na destreza. umidos mais uti- 
lizados.no jogo, já que.nada é baseado em 
inteligência, você irá-descobrir toda a técni- 
carqueisua coelhinha da playboy possui para 
dirigir umcarro, atirar ou fazer qualquer coisa 
tão complexa quanto; atributo macheza in- 

“dica quão-imperativa sua personagem pode 
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ser e também a diferencia das demais mu- 
lheres; porque mulher que é mulher não tem 
medo de monstrinhos asquerosos e nojen- 
tos; visual, .o mais importante, já que não 
importa onde você.esteja o importante é es- 
tar apresentável;e-por fim vamos ter a vitali- 
dade que como em qualquer outro jogo serve 
para saber se você está se ferrando ou não. 

Até este ponto já podemos perceber 
que'se você não estiver disposto a soltar a 
franga e deixar rolar este jogo pode perder 
boa-parte do seu potencial cômico. Agora que 
chegamos nas perícias a'coisa piora. Como 
toda mulher que se preze você deve saber 
correr de salto alto já que isso é imprescindi- 
vel para manter um bom visual; atirar com 
armas-grandes é a habilidade de saber atirar 
e permaneceruma gaia enquanto atira; atirar 
com. armas pequenas é a'mesma coisa, só 
que:com armas. pequenas; a perícia atirar 
coisas é muito importante.para atirar grana- 
das ou bichinhos fofinhos no:meio.de um com- 
bate; a habilidade acertarcoisas diferencia o 
fato de sua dançarina-do Tchanacertar a 
parede ou a cara do inimigo 'em.um soco ou 
pontapé; uma perícia que pode-ser bastante 
Útil é acertar coisas com outras coisas desta 
forma você pode se sentir/seguro ao utilizar 
um taco de beisebol ou uma espada: dirigir 
coisas e a perícia voar 'emscoisas permite 
que-sua personagem domine qualquer coisa 
por ar ou por terra; saltitar, fundamental para 
combates e principalmente para se esquivar 
de melecas que: podem estar voando por aí; 
seduzir criatura é um teste em relação à sua 
capacidade de ser Cínica, pois nasua maio- 


MMAD é um RPG satírico e 
hilário. Assim sendo, suas pe- 
rícias, desvantagens e vanta- 
gens não poderiam ficar atrás 
no quesito humor. Confira abai- 
xo algumas destas e ria O 
quanto puder. 


As vantagens e desvantagens também 
possuem suas peculiaridades: 


Vantagens 
Cirurgião plástico à disposição: custo 
-. 10 pontos, evita a perda de 1 ponto 


de vitalidade devido a um golpe 


Pele de teflon: custo - 5 pontos, não 


modifica o dano causado mas garante * 


que qualquer coisa que grudar na pele 
de sua personagem em um turno se 
soltará no seguinte 


Escritora de roteiros: permite fazer um- 


teste novamente mas antes de qualquer 
outra jogada 


Desvantagens 


Fraqueza Pessoal: custo - 10 pontos, a 


personagem tem muito medo ou nojo- 


de algo e tem de fazer um teste de ma- 
cheza com um redutor de -5 para ficar 
aum hexe da coisa ou objeto 


Paixão secreta: custo -10 pontos; não. 


consegue atacar determinadas coisas 
por que tem uma paixão secreta por 
elas e para conseguir fazê-lo.ela preci- 
sa fazer um teste de macheza com um 
redutor iguala -5 


Tronco volumoso: custo -5 pontos, 
não consegue atirar em nada mais bai- 
xo que ela'se for tentar redutor de =5 
em um teste de destreza 


Muito sensível: custo - 10 pontos, não 
pode usar nenhuma armadura que pese 
| mais de lerg 


ria Os adversários são homens e desagradáveis, a parte boa 
é que em'geral eles também-são burros 'e podem. cair feito 
patinhos em suas mãos; a última e não menos engraçada é 
a perícia manjar de aparelhagem eletrônica, embora este 
nome pareça um pouco mais sério, não se engane, esta ha- 
bilidade é tão ridícula quanto as demais, de umamaneira 
extremamente lógica esta perícia é baseada em macheza, 
pois todos nós sabemos que máquinas de refrigerante e apa- 
relhos de Cd são complexos demais para uma mulher. 

Continuando coma nossa descrição deste jogo in- 
crivelmente exótico chegamos em uma parte que irá dife- 
renciar as super tops de seu jogo ( se é que isto é possível 
1). Com as vantagens e desvantagens você poderá persona- 
lizar o tipo de mulher fatal que sua personagem será. As 
vantagens são: cirurgião plástico à disposição, pele de te- 
flone escritora de roteiros. A vantagem escritora de roteiros 
é realmente fascinante, principalmente para você jogador já 
que ela permite que durante o jogo você pare-tudo e jogue os 
dados novamente para algum evento.que-você queira alte- 
rar; embora a vantagem cirurgiãoplastico a disposição pare- 
ça inútil na verdade ela não é porque, ela permite reduzir a 
sua perda de vitalidade; tudo-de acordo com as Goias: ao 
ra no final vamos falar sobre a pele de 
teflon esta vantagem-vai garantir que | 
seu visual-jamais seja alterado e lem-! 
brem-se menihas que isto é muito im- 
portante. 

Na hora de tornar sua máquina 
de combate mais humana é necessa-. 
rio que ela possua alguns defeitinhos. | 
As desvantagens são: fraqueza pesso- 
al, paixão-secreta, tronco volumoso e 
muito-sensível. Fraqueza pessoal pode 
ser facilmente demonstrada colocando 
uma barata ou qualquer coisa-do gênero perto de sua irmã a 
reação dela será a mesmaide sua personagem; continuando 
no estilo laboratório em casa; desta vez compre uma revista 
com o Brad Pitt na capa e'conte para 'sua irmã;,-que dentro 
da revista existem fotos dele sem- camisa ela comicerteza 
irá correr atrás de você por toda casa:e terá de usar muita 
força devontade para desistir, novamente estatambém- será 
a reação de sua personagem; à desvantagem troncoivolu- 
moso faz com que' sua personagem não tenha seu peso 
bem dividido por todo o corpo logo ela não consegue atirar 
em nada mais baixo que ela, pois ela não consegue ver, e 
nós não fazemos a menor idéia de o que está no meio do 

caminho da sua visão e por fim temos a 
desvantagem muito sensível que faz 
com que sua personagem tenha a pele 

muito delicada e tenha que escolher 
muito bem as roupas que vai usar. 
Para ajudar a começar a mestrar e 
se divertir de uma maneira bem 
descontraída com seus ami- 
gos existe uma aventura 
pronta no fim do li- 
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vro com uma lista de inimigos divertidos que podem ser uti- 
lizados em ocasiões posteriores. A lista dos potências inimi- 
gos vem aqui para vosê; coelhos assassinos, cachorrinhos 
de tíndalos, gatinhos do inferno, estudantes de república tra- 
vados, CPI do congresso, televangelistas, alienígenas, Val- 
dick Valadão, Bthulhu, porco chauvinista, corvo armado com 
uma metralhadora e Isaac Azathot. Alguns destes distintos 
personagens merecem-a nossa atenção. Para começar po- 
deríamos comentar sobre os estudantes de república trava- 


dos um tipo extremamente comum e fácil de se-identificar : 
pois ele em geral está babando perto de qualquer ser vivo. 


= COM Seios incluindo travestis e a pró- 


go que jamais poderia ser usado aqui 


seus jogadores que é realmente men- 


pria avó; em segundo vem um inimi- 


mei 


no Brasil já que nenhum de nós faz 
a menor idéia do que seja uma CPI 
do congresso realmente perigosa, : 
se você quiser usar a sua imagina- : 
ção e inventar uma lembre para os : 
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tirinha; os televangelistas são muito! 
bem representados pelo seu canal? 
de televisão, se. você tiver TV aí 


cabo, dê uma procurada porque não será difícil de encontrar; : 


o Bthulu para.quem não conhece é uma sátira do monstro 
Cthulhu muito bem.representado pelo livro Call of Cthulhu 
um sistema de horror; os porcos chauvinistas que são;aque- 
les tipos tão saudáveis e educados que descansam em frente 
de obras, trabalham em borracharias ou dirigem caminhões, 
neste jogo eles vieram de outra galáxia mas encontrar inspi- 
ração para;representá-los não será algo difícil; por fim outro 
personagem criadonos EUA -mas'que poderia muito bem ter 
nascido aqui no nosso-Brasil afinal quem nunca viu um tipo 
Valdick Valadão andando pelas ruas? Este é o famoso ma- 
landro brasileiro provavelmente envolvido no jogo do bicho e 
que além'de possuir seu charme malandro também vive cor- 
rendo atrás do rabo de saia "das-nega" dele, em geral uma 
figura bem humorada e cheia de gingado. Todos estes perso- 
nagens e outros não mencionados: se relacionam de uma 
maneira'ou'de outra com as personagens, de acordo com o 
especificado no livro, e tem por intuito atrapalhar ao máximo 
o desempenho de nossas super mulheres cabe ao mestre 
dar vida a eles e torná-los outro ponto interessante dentro da 
história. 

Todo RPG que tem por finalidade ser engraçado exi- 
ge do mestre da aventura muita imaginação e.jogo de cintu- 
ra para conseguir levar a'história sem castrar a interpretação 
de seus jogadores, isto pode.ser um pouco difícil para quem 
está acostumado com jogos mais convencionais mas é muito 
mais simples do que parece, o que tem'que ser-feito é criar 
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uma história mais:maleável com um maior nú- 
mero de saídas para as situações e ao escre- 
ver a história 'não-se preocupar em criar algo 
engraçado naquele-instante e sim deixar fluir 
durante o jogo. É muito provável que você en- 
contre jogadores “travados”, do'tipo que não 
consegue entrar no ritmo'e espírito do jogo, por 
questões bobas do tipo preconceito, por achar 
que interpretar uma mulher pode ferir a mascu-= 
linidade dele de algúma-maneira. A melhor ati- 
tude a se tomar nestes casos é chamá-lo para 
um'jogo, se realmente não funcionar azaro dele 
porque quem vai estar perdendo a oportunida- 
de de se divertirde uma maneira tão inusitada 
é elê e não todos os outros que estão jogando 
e se divertindo. Existe a possibilidade de vo- 
cês acabarem tendo alguma-cena surreal ocor- 
fendo no meio do jogo jáque a maior parte dos 
jogadores de RPG são homens e este jogo traz 
somente mulheres do tipo mais estereotipado 
possível, logo serão os estereótipos de mulhe- 
res perfeitas reinventadas por jogadores de 
RPG, imagine como será! 
Agora iremos comentar um poLico so- 
bre as-regras do jogo, sim elas existem e'são 
muito simples:Todo personagem deve ser mon- 
tado com 70 pontos de personagem estes pon- 
tos podem ser aumentados assumindo desvan- 
tagens em seu personagem. Os atributos vari- 
am entre 8 e 19 tendo um custo que varia de-5 
a +10. A respeito do atributo força a maior car- 
ga que você pode carregar é sua força multipli- 


- cada por 5kg, existe uma unidade de medida 
«no MMAD que é.o crg e um.crg:é igual a-5kg, 
: OS equipamentos disponíveis listados neste li- 


vro tem seu peso em crg, a quantidade de equi- 
pamento que você carrega pode alterar a sua 
velocidade se:sua carga pesar mais que um 
quarto de sua força cada [ cá ; 
terg significa -1/em. sua 
velocidade. Com relação 
a'sua vitalidade existem | 
os ataques letais e os | 
não-letais; Se sua vitali- 
dade chegar a-zero por ad 
ataque não-letal sua per- 
sonagem perderãos sen-| 
tidos, com relação aos 
pontos.de vitalidade per- R 
didos estes podem ser 
recuperados na razão de 
1.para cada número: de R 
horas igual ao número de 
dano não recuperado. 
Quando o ataque for letal 
e zerar sua vitalidade isto 

quer dizer que você em 
breve encontrará com 
Deus'e para você fim de 
jogo, mas.caso você so- 
mente perca alguns pon- 


tinhos estes podem ser recuperados a ra- 
zão de 1 para cada número de dias de dano 
não recuperado. Aos navegantes que não 
estão entendendo número de horas e nú- 
mero de dias, estes dias e estas horas de- 
vem ser-contados dentro do jogo pelo mes» 
ie: 

As perícias funcionam como mo- 
dificadores dos atributos em cada jogada 
você irá jogar 3D6 contra o respectivo atri- 
buto este número deverá ser menor que o 
valor de seu atributo, para somar à seu 
atributo existem as perícias que vão de 
+0 a +6 ou mais:e podem custar de 3 à 30 
+ 10 por nível. Caso você não compre uma 
perícia pelo menos no: nível +0 quando 
você for utiliza-la o respectivo atributo so- 
frerá um -3 de redução. . 

No combate as possibilidades e as 
regras são-muito simples, olivro possui 
um texto bem claro e ilustrativo, os comen- 


tários sobre os atributos, perícias, vanta- 


gens e desvantagens foram feitos para aju- 
dá-lo a montar melhora sua personagem. 

Alguns pontos finais sobre o livro 
a serem observados é o ataque de ma- 
cheza e o sistema de criação aleatório de 
cenário. O ataque de macheza é algo a ser 
comentado porque é a representação pura 
do MMAD; pois quando uma mulher teria 
um ataque de macheza ? Em termos é de 
vez em quando, este de vez em quando 
ocorre quando aquela sua amigaidoce-.e 
gentil enche de porrada aquele canalha que 
disse que gostava dela e estava saindo 
com outra, ou quando você após ter mar- 
telado o dedo umas três vezes vê a sua 
prima tomar o martelo de você e:fazer o 


Perícia 


Correr de salto alto; automático +2 no 
visual, mas ao se deslocar mais de 2 
hexes por turno exige um sucesso em 
um teste de destreza somar o valor 
desta perícia ao atributo no momento 
do teste, esta perícia possui alguns 
modificadores que estão no livro 


Atirar Com armas grandes: somar quan- 
do for atirar com uma arma grande o 
valor deste atributo à destreza 


Atirar com armas pequenas: somar 
quando for atirar com uma arma pe- 
quena.o valor deste atributo à destreza 


Atirar coisas: somar quando for atirar: º 


algo o válor deste atributo à destreza 


Acertar coisas: somar quando for acer- 
tar algo com seus socos e pontapés o 
valor deste atributo à destreza 


Acertar coisas com outras coisas: so- 


mar quando for acertar algo com algum 
tipo de equipamento o valor deste atri- 
buto à destreza : 


> Dirigir coisas: somar quando for dirigir 


algo o valor deste atributo à destreza 


Voar em coisas: somar quando for voar 
em algo o valordeste atributo à destre- | 


Za 


Saltitar: se você quiser se esquivar esta || 


perícia vai te ajudar mas se você se 
esquivar o seu atributo destreza deve 
ser-dividido por dois e arredondado 
para baixo para ser usado como redu- 
tor no caso de você tentar acertar algo 
no mesmo turno. 


Seduzir criatura: baseada em visual esta 
perícia permite que você consiga um 
favor de uma criatura o tamanho do 
mesmo depende da margem de seu su- 
cesso, esta perícia também possui al- 
guns modificadores. 


serviço emiinstantes. Na verdade é só pensar em todos'os 
prores conceitos machistas do mundo e aplicá-losineste jogo 
pois o que-sua personagem consegue ao ter um ataque de 
macheza é impressionar todos os inimigos ao seu redor, por 
que nem mesmo eles acreditam no potencial destas mulhe- 
res para dar alguns tiros e chutar alguns traseiros. O siste- 
ma de criação aleatório de cenário é a maior falta de respeito 
existente com o bom senso-de quem lê o livro, mas;infeliz 
mente temos que admitir que é realmente útil em alguns 
momentos; quando por exemplo todos querem jogar alguma 
coisa e você é o único que mestra mas não está nem um 
pouco a fim, sendo assim pegue um D6 (dado de seis faces) 
e faça-os passar por um jogo do tipo: matar, a idéia é pura e 
simplesmente essa, é só sair dando porrada e matando tudo 
que estiver entre suas personagens e o objeto de desejo 
delas; matar disfarçado de resgate, desta vez elas matam 
tudo mas com um propósito mais nobre, como por exemplo 
salvar. uma criancinha, ou par de sapatos que é-simples- 
mente liiinnnndo!; a nossa terceira e Ultima-opção é matar 
atravessando barreiras por exemplo entre elas e uma liqui- 
dação. 

Finalizando com mais algumas dicas temos idéias 
que podem ser 
[úteis no momento 
dese preparar para 
| qualquer outrosis- 
tema: Procurarfon- 
tes de inspiração é 
sempre algo muito 
saudável e estimu- 
lante já que nosso 
cérebro guarda to- 
das as bobagens 
as quais presta- 
Pam MOS alguma aten- 
5] cão, o que não for 
"usado neste. jogo 
| poderá ser usado 
em outros. Na tele- 
|visão-a-primeira 
| Coisa que pode ser- 
PA Vir de exemplo para 
Ng) o jogo é seriado 
ç Baywatch exibido 
pela Sony todos os 
dias as 19:00 h, 
| qualquer episódio 
tem muita mulher 
| gostosa e meio 
burra. Outro exem- 
plo éa personagem 
principal do seriado 
The Nanny exibido 
todos os dias as 
| 18:30, e o seriado 
| Ask Harriet no qual 
um homem se ves- 
te de mulher para 
continuar com seu 
| emprego, em geral 
é exibido as terças 
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quando dá na telha do pessoal da emissora, ambos são exi- 
bidos também pela Sony'outra boa fonte de inspiração é a 
personagem. principal do-seriado La femme-Nikita-axibido 
pelaWarner as segundas as 21:00 h. Entrando na parte cine- 
matográfica temos'o Quatro mulheres e um destino, as.pro- 
tagonistas e o filme poderiam dar uma bela aventura/obvia- 
mente incrementando com ares mais fantásticos e Cindy 
Crawford em Atração Explosiva é uma outra boa opção tam- 
bém: Para os que gostam de incrementar mais ainda suas 
aventuras uma trilha sonora não cairia mal e neste caso qual- 
quer coisa saída de um filme de guerra vai dar o efeito dese- 
jado; mas não se esqueça que qualquer tipo de incremento 
deste tipo deve ser usado com sabedoria pois pode distrair 
os jogadores ao invés de coloca-los para dentro do jogo. 

Para os que se interessaram: pelas fontes de'inspi- 
ração-e incrementos no jogo, sempre é bom lembrar que 
tudo em RPG remete para.a capacidade criativa dos jogado- 
res e do mestre, qualquer elemento a mais pode dar. um ar. 
mais sofisticado aos seus jogos sem contar o fato de ga- 
nhar um respeito'maior de seus jogadores que perceberam o 
trabalho extra-com mapas, fotos, vídeo, velas.ou qualquer 
outro elemento utilizado. Tente fugir do convencional sempre 
que possível lembre-se que a capacidade de interpretar e 
recriar os sistemas a sua maneira é o que torna seu grupo 
algo especial, fuja dos estereótipos e não seja jamais um 
advogado de:regras pois a primeira regra do RPG é “quebre 
as regras:. Usar a televisão, o cinema e livros como fonte de 
cultura-inútil pode levar os seus jogos a serem mais comple- 
xos, criar tramas mais ardilosas não é só uma questão de 
criatividade mas também de conhecimentos, na verdade usar 
seus conhecimentos de forma criativa resume a idéia geral, 
as lojas especializadas sempre tem em suas prateleiras li- 
vros recheados-de idéias para serem aproveitadas, ser um 
pouco mais social e participar das feiras e eventos sobre 
RPG pode dihamizar'o seu grupo de.jogo e trazer novos 
elementos para suas aventuras. O que é melhor para ser lido 
eo que é melhor'para cada sistema vem de troca. de idéias 
e bate papo com quem joga também, revezar o mestre den- 
tro de seu grupo de jogo-acaba com a mesmice e faz com 
que as idéias brotem com; maior facilidade; tirar o peso de 
mestrar de cima de um único membro.dá maiores chances 
para que ele consiga elaborar melhor suas histórias e todos 
saem ganhando com isso Nós esperamos que todas essas 
dicase descrições pormenorizadas do jogo possam ajudar 
você e seus amigos a jogarem ese divertirem ao máximo, o 
Mulheres machonas armadas.até os dentes pode ser encon- 
trado em qualquerloja especializada pelo valor de cinco re- 
ais. 


; AVISO IMPORTANTE: 
Tudo o que foi descrito aqui não passa de ficção, 
qualquer semelhança com casos de pessoas conhe- 
cidas (vivas ou mortas) são mera coincidência. Os 


nomes todos são marcas registradas da Blackburg 


Tactical Research Center dos Estados Unidos da Amé- 
rica. Os direitos dos jogos do sistema de MMAD da 
BTRC são todos publicados em Português pela Devir 
Livraria (todos os direitos reservados). O material 
aqui publicado foi descrito com o intuito jornalístico 
e informativo. 


DA 


SA -XOTE - RANCHEIRA 
anarmaro 
Como se portar num 
salão; valsa; xote; va- 
nerão; marcha; bugio e 
semilonga. 


CONTRABAIXO (e 
Paraciniciantes [É 


A 
4 


Conceitos básicos e 
noções técnicas. Fun- 
ção; postura; técnica de 
mão; noções de har- 
monia e muito mais. 


Como organizar o 
pensamento, construir 
o texto, frases, ser claro 
e outras dicas. 


Socos, chutes, defesas, 
Orientação Marco Antô- 
nio Girardi. Iniciantes e 
aprimoramento técnico. 


o 


Segorança pessoal, famiil 


residencial o soquestros. 


GA 


Como prevenir assalto a 
mão armada, trobadi- 
nhas, assalto no trân- 
sito, sequestros (como 
evitá-lo e como agir 
numa situação real.) 


» 7 7) - 
sá 2 UI 
Aprenda vários passos 


de dança de rua. Com 
Marcelo Cirino. 


Rock, jazz, bossa nova; 
funk; shuffle. Lingua- 
gem didática e simples. 


me 
E: 
&s 
b: 
ki 

a 
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Passo a passo a fazer 
figuras com a técnica 
milenar do origami. 


«eee ras aro ásia 
Técnicas de massa- 
gem p/ você fazer em 
casa. Fo-in, Shiatzu, 
Bioenergética, etc. 


4 
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PANA DNA 


VIOLAO:Sucessos do 
momento e 50 ritmos da 
nossa MPB, sertanejo, 
rock, gospel, 


2 Po ri rddd 
ari 


AIPUSS EIS 

GO, east 

Timbre; melodia; harmo- 

nia; ritmo; noções de 

acompanhamento rit- 
mico e muito mais. 


FE, já Hino Nacional Brasileiro 


Visa ensinar a cantar 
corretamente o Hino 
Nacional Brasileiro. Com 
partitura e letra. 


Destinam a pessoas que 
buscam uma 
abordagem consciente. 
Orientando de maneira 
correta. 


CD-ROM Escolha seu próprio estilo de aprendizagem de 
12 modos diferentes. Grave sua voz para comparrar sua 
pronúncia., use o recurso de testes, etc. Todo interativo, 


MELO EE 


im s Há 
CAVAQUINHO: 

50 ritmos utilizados no 
pagode, choro, sam- 
ba, MPB, reggae e 
mais. 


Pari Apicianços 


Veja como tocar violão 
pode ser simples, fácil 
e agradável. 


Principais recursos, 

operações iniciais, me- 

nus de comando, mani- 

pulação de janelas, etc. 
SE 


ETSE 


E nes 


Exercícios diários p/ 
qualquer hora e lugar 
sem equipamentos. 


cERGIOR- ANTUNES 


Como aprender mais e 
reter estes conhe- 
cimentos através de 
uma metodologia de 
estudo. 


VIOLAO:Sucessos do 
momento e 50 ritmos da 
nossa MPB, sertanejo, 
rock, gospel, blues, etc. 


Lyba apresenta os 
exercício básicos para 
um bom funcionamento 
vocal, 


R 
MO NAVEGA É 
A INTERNET 


[4 
N 


Como se cadastrar em 
um provedor, instalar 
os programas, etc. 


Exercícios que pro- 
porcionam melhor 
capa-cidade muscular e 
con-siência corporal. 


FE 


SUCESSO 
Ea 


EI do 


se Elisf MOTIVAÇÃO PARA O 


Técnicas baseadas na 
neurolinguística. Cenas 
com exercícios de rela- 
xamento mental. 


RS mt 
Guitarra Country, Style 
Rhithm Guitar, Single, 
Sino Bending, Rol 
ckabilly, Western, Swing] 


EEE 


Traz o repertório que 
mais se destacou no 
gê-nero Gospel. Ele 
ensinará a importância! 
da técnica. 


Como enviar e receber 
e-mail, navegação nal 


WordWideWeb(WWW), 
o “download”, etc. 


Como enviar e receber 
e-mail, navegação nal 
WordWideWeb(WWW), 
o "download", etc. 


s 4a; 


»;£ APRENDA TECNICA: 
ÉS DE MEMORIZAÇÃO 


«RIO Re ANTUNES 


Treine sua mente para 
ser mais seletiva e 
criativa durante a 
memorização. 


ng 


Magic: the Gathering é sucesso absoluto no mundo inteiro. Des- 
de! que foi lançado, em 1993, ganhou dezenas de expansões, trazendo 
sempre novas cartas, e foi traduzido para vários países, inclusive no 
Brasil. MtG já conta com bilhões de cartas vendidas pelo mundo inteiro. 

O card game criado por Richard Garfiel e distribuído pela Wizar- 
ds of the Coast (lançado em português, aqui no Brasil, pela Devir Livra- 
ria) tem um sistema ao mesmo tempo complexo e de fácil entendimento. 
MtG possui milhões e milhões de possibilidades e combinações de car- 
tas, que oferecem sempre uma partida diferente da outra. 

O pessoal da Microprose pensou então; por que não passar esta 
maravilha para os computadores? Mas não foi tão simples assim. MtG 
para PC é o resultado de anos de trabalho, programação e correção de 
erros. A cada versão que passa, novos buga são detectados e corrigidos 


Aproveitando o sucesso, a Brasoft resolveu lançar a versão em 
português, atendendo aos pedidos do público brasileiro. O jogo é basea- 
do na versão 1.25, já com vários bugs corrigidos, e vem totalmente em 
português: manual, cartas, tutorial. Tudo fácil, fácil de entender e apren- 
der. 

O jogo vem com cartas da 4º edição e mais algumas de expan- 
sões mais antigas, como Alpha, Revised e Antiquities, tudo atualizado 
para as regras compreendidas na 5º edição, a mais recente. Nos States, 
o game já tem expansões, para esta versão PC, trazendo as cartas da 
expansão Legends, The Dark e outras. Além de trazer o programa Mana- 
Link, que permite jogar o game em rede, com pessoas de todo o mundo. 
Espera-se agora que a Brasoft também lance futuramente estas expan- 
sões no Brasil. 

A maior novidade de MtG para PC é o modo Shandalar, onde 
você deve salvar este plano, um dos vários do multiverso de Domiínia, 
das mãos do poderoso Caminhante das Planícies Arzakon. Este modo 
combina elementos de RPG com o tradicional card game, trazendo diver- 
são de montão. 

Para facilitar o seu trabalho, sem estragar a diversão, trazemos 
agora uma porrada de toques e manhas para Shandalar, juntamente com 
uma lista completa das criaturas e seus decks. Qualquer dúvida quanto 
aos comandos e indicações do jogo, confira no manual (com mais de 200 
páginas, totalmente em português) que acompanha o game da Brasoft. 
E se você não sabe jogar Magic, não se preocupe, o manual explica tudo 


em novos lançamentos. 


tim-tim -por-tim-tim. 


ESTRATÉGIAS 


Você poderá se sentir meio per- 
dido e sem saber o que fazer ao chegar 
em Shandalar. Mesmo os jogadores mais 
experientes do card game estranharão a 


interface do jogo. Por isso daremos uns 


toques para você não sofrer em salvar 
Shandalar das mãos dos 5 poderosos 
Magos e, principalmente, do Caminhan- 
te das Planícies Arzakon. 


DIFICULDADES 


“Antes de começar o jogo, você 
deverá selecionar o nivel de dificuldade 


desejado. São 4 no total e todos variam: 


bastante em vários aspectos. Vamos 
analisar as caracteristicas de cada um 
destes niveis; 

-APRENDIZ 

Deck: 1 cor 

Ouro: 250 a 
Comida: 50 

Vida: 10 


Começa com: 2 amuletos da cor princi- . 


pal, 2 de outras duas cores e Mágica do 
Mundo correspondente à cor escolhida 
Deck mínimo: 25 cartas 

Criaturas: pontos de vida listados no ló- 
pico“As Criaturas de Shandalar” 
Magos dos Castelos: 30 pontos de vida 
Arzakon: 100 pontos de vida 
-MÁGICO 

Deck: 2 cores 

Ouro: 200 

Comida: 50 

Vida: 10 

Começa com: 1 amuleto da cor princi- 
pal, 1 de outras duas cores e Mágica do 
Mundo correspondente à cor escolhida 
Deck mínimo: 30 cartas 

Criaturas: +2 de vida 

Magos dos Castelos: 35 pontos de vida 


Er DESA Arzakon: 200 pontos de vida 


dic, 
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|-- FEITICEIRO 


Deck: 3 cores 

Ouro: 150 

Comida: 50 

Vida: 10 

Começa com: 1 amuleto da cor princi- 
pal, 1 de outra cor e Mágica do Mundo 
correspondente à cor escolhida 


|| Deck mínimo: 35 cartas 


Criaturas: +4 de vida 


Magos dos Castelos: 40 pontos de vida 
Arzakon: 300 pontos de vida 

-MAGO 

Deck: 5 cores 

Ouro: 100 

Comida: 50 

Vida: 10 

Começa com: 1 amuleto da cor princi- 


“ pal e Mágica do Mundo correspondente 
a cor escolhida 


Deck mínimo: 40 cartas 

Criaturas: +6 de vida 

Magos dos Castelos: 45 pontos de vida 
Arzakon: 400 pontos de vida 


CHEGANDO... 


-CORRA 

Ão iniciar o jogo, depois de es- 
(colher a dificuldade (Aprendiz, Mágico, 
“Feiliceiro ou Mago), a sua cor de deck 
preferida, o rosto do seu personagem 


(aliás, só tem rosto feio) e seu nome, você 


será transportado para o plano de Shan- 
dalar. Como o mapa estratégico é em 
tempo real, todas as outras criaturas que 


“caminham por ele já estarão atrás de 


você. E você ainda nem teve tempo de 


| montar seu deck! O que fazer então? 


* Córra. O mais rápido que puder, para a 
cidade ou vila mais próxima. 
-Q QUE DÁ PRA FAZER? 

“' Logo que entrar na cidade, es- 
colha a opção “Editar Baralho/Vender, 
Cartas” para ser levado à tela de edição 
de deck. Agora você verá as cartas com 
às quais você iniciou o jogo. Logicamen- 
te, a maioria das cartas será da cor prin- 
cipal (aquela que você escolheu antes 
de iniciar.o jogo). Dependendo do nível 
de dificuldade escolhido, você deverá 
customizar o deck para respeitar o nú- 
mero mínimo de cartas e de cores im- 
postos (se o séu deck tiver menos cartas 
que o mínimo exigido, o computador vai 
completá-lo com terrenos básicos, inclu- 
sive das cores que você não usa, no iní- 
cio de cada duelo). Tire aquilo-que você 
acha inútil e venda estas cartas para ar- 
recadar fundos, você val precisar. 
“INDO AS COMPRAS 

Logo que entrar na cidade, es- 
colha a opção “Comprar Cartas" para ver 
o que o mercante local tem para ofere- 
cer, Se ele:tiver cartasda(s) sua(s) 


cor(es), beleza! Compre. Principalmente 
se forem criaturas de baixo custo. Com- 
pre também qualquer terreno que ele ti- 
ver à venda, mesmo que não seja da sua 
cor. Mais para frente você poderá fazer 
decks com outras cores e será dificil ob- 
ter terrenos (por incrível que pareça), 
então não deixe passar nenhum. Artefa- 
tos também são uma excelente opção, 
pois não usam mana genérico para se- 
rem realizados, sendo recomendados 
para qualquer deck (dependendo de seu 
objetivo, é claro; você não precisa pegar 
qualquer tranqueira que aparecer, pegue 
principalmente as Criaturas Artefato). 


EVOLUINDO 


-EM BUSCA DE CARTAS 

Depois de fazer tudo isso, você 
já estará pronto para sair da vila e come- 
çar sua aventura. Como seu deck ainda 
não deve estar aquela maravilha, é bom 
evitar duelar com outras criaturas (não é 
nada bom perder cartas neste momen- 
to), e se mesmo assim encontrar alguém 
para batalhar, prefira pagar em ouro para 
não duelar. O bom mesmo é ir atrás de 
cartas melhores para seu deck. Comece 
a visitar as vilas e cidades mais próxi- 
mas, entrando no Shop de cada uma para 
ver o que eles têm à sua disposição. Seu 
objetivo principal, pelo menos por en- 
quanto, deve ser comprar criaturas (de 
baixo custo, de preferência). Mas não 


“deixe passar também mágicas baratas 


anti-criaturas como Espadas em Arados, 

Terror e magias de dano direto como 

Raio. 

- ANDANDO POR SHANDALAR 
Andan- [EE 


tratégico, Você fa 
percebe que tudo 
ocorre em tempo 
real. Enquanto 
você caminha, 
uma porção de outras criaturas também 
andam por Shandalar. 

Você vai perceber também que 
seu personagem fica mais lento algumas 
vezes. Isso pode acontecer em dois ca- 
sos: 

1: Seu personagem está sem comida. 
Para andar normalmente, seu persona- 
em precisa de alimentos. Se zerar o ran- 


go, ele vai andar mais devagar. 

2: Seu personagem está andando por um 
tipo de terreno que dificulta sua passa- 
gem. Em Shandalar pode-se encontrar 
os 5 tipos de terreno usados em MtG: 
Ilhas, Planícies, Montanhas, Pântanos e 
Florestas. É claro que se você estiver 
passando por Montanhas, Pântanos (a 
não ser que você esteja com certa Mági- 
ca do Mundo, explicada adiante) e Flo- 
restas, seu personagem tera dificuldades 
em andar. Se você permanecer pelas 
estradas, seu personagem poderá andar 
mais rápido. É bom lembrar ainda que 
as criaturas sempre andam pelos tipos 
de terrenos que elas habitam e nunca fi- 
cam lentas nestes terrenos. 

Sabendo isso, ficará mais fácil 
fugir ou caçar as criaturas de Shandalar. 
-A PROCURA. DE ESCONDERIJO 

Você 
vai perceber que 
enquanto você! 
anda pelo mapa, É 
às vezes apare-|. 
cem alguns locais 
que antes não es- 
tavam lá, Estes são os esconderijos, que 
podem reservar surpresas, boas ou ru- 
ins. 


São 5 tipos de esconderijos, um 
para cada tipo de terrenos. Veja agora 
quais são estes esconderijos: 

Em Planícies: ruinas gregas 
Em Ilhas: navio afundado 

Em Montanhas: formação rochosa 
Em Florestas: arbustos 

Em Pântanos: cemitério 

Fora isso, os esconderijos ain- 
da se dividem em duas classes: os sem- 
nome e os nomeados. Como diferenci- 
at? Quando você entra em um esconde- 
rijo nomeado, aparece uma mensagem 
do tipo “Você achou um Esconderijo de 
Ladrões”, já no outro, isso não acontece, 

Nas áreas sem-nome você 
pode obter um terreno da cor apropriada 
(dependendo do tipo de terreno no qual 
você encontrou o esconderijo), ganhar 
uma carta da cor apropriada (geralmen- 
te rara) ou ganhar um artefato. Agora os 


-esconderijos nomeados já oferecem uma 


possibilidade de opções muito maior. 
Você pode encontrar ouro, trocar cartas 
do seu deck por vidas extras no próximo 
duelo, obter pistas para os calabouços, 
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RSTE 


trocar amuletos por cartas, comprar amu- 
letos, trocar amuletos por uma olhada no 
deck de uma criatura, duelar com uma 
criatura por cartas raras, ganhar um amu- 
leto de cada cor ou comprar cartas pelo 
preço normal. Tudo isso depende do es- 
conderijo que você encontrar. Há ainda 
uma chance, dependendo do nível de 
dificuldade, de você ter seus amuletos ou 
ouro roubado nos esconderijos “Cidade 
Perdida” e “Esconderijo dos Ladrões”. 

Os esconderijos são uma exce- 
lente fonte de novas cartas no começo 
[o [o fofa [o ; 

-JNELAÇÃO (ATE AQUI?) 

Quando for comprar/vender 
cartas, leve em consideração o fato de 
que as cartas são mais caras em cida- 
des e mais baratas em vilas. Naturalmen- 
te, magias da cor do terreno em que a 
cidade está também são mais baratas. 

Você pode ver esta diferença de 
preço também no preço da comida. Se 
em algum lugar você encontrar comida 
por 15 em ouro, compre bastante, mes- 
mo se não precisar. É melhor pagar 15 
agora do que 25 depois. 

-“MISSOES 

Outra coisa para se fazer e con- 
seguir cartas é completar missões. Bas- 
ta falar com o Sábio da vila visitada e ele 
vai lhe dar uma missão. São três tipos 
de missão: 

-Entregar uma mensagem: basta levar 
a mensagem até a cidade indicada. 
-Entregar uma carta: basta levar uma 
carta de certo tipo (Feitiço vermelho, Cri- 
atura incolor, Terreno Azul, etc.) até a ci- 
dade indicada. Quando você chegar na 
cidade, perderá uma carta aleatória do 
tipo indicado. Se você não possuir pelo 
menos uma carta do tipo pedido, terá que 
encontrá-la antes. 

-Derrotar uma criatura: você precisa 
achar uma criatura do tipo indicado (veja 
na lista de criaturas que nós publicamos 
para facilitar a sua vida, assim você sabe 
onde procurar a criatura e o que usar para 
derrotá-la), vencer a criatura e então vol- 
tar para a vila que lhe deu a missão. 

Há quatro tipos de prêmios por 
completar missões: 

“Ganhar um ou mais amuletos de certa 
cor. 

“Ganhar um mana link. 

“Ganhar um amuleto de-certa cor e um 
mana link. 

“Escolher uma carta de certo tipo/cor. 

Osttrês primeiros prêmios você 
poderá encontrar em vilas, enquanto as 
cidades dão apenas o quarto. 

Basta falar com o Sábio da vila/ 
cidade e ele lhe dirá a missão é o prê- 
mio, então você poderá aceitar ou não 
tal missão. Se você não aceitar, nada vai 
acontecer, então sempre olhe a missão 
que o lugar tem a oferecer, você não tem 
nada a perder. Depois de aceitar a mis- 
são, o Sábio lhe dirá quanto tempo você 
tem para cumpri-la. Se não cumprir no 
tempo determinado, você falhou, e aquela 
cidade não mais lhe oferecerá missões 
(mas as outras continuam normais). Você 
não pode aceitar uma missão Spa 
não terminar outra. 

Que tipo de missão aceitar en- 
tão? Como seu deck ainda não está com- 
pleto, evite as missões de destruir cria- 
turas. Procure pelas missões de entre- 
gar mensagens ou cartas (mas só se fo- 
rem cartas do tipo que você já possui). 
Aceite missões que oferecem como prê- 
mio mana links ou cartas de certo tipo. 
Os mana links aumentam seus pontos de 
vida. Mas você pode perder um mana link 


caso um enviado por um dos cinco Ma- 
gos invada uma-cidade na qual você te- 
nha este mana link. Quanto mais mana 
links, mais pontos de vida você terá em 
duelos e mais chances de enfrentar e 
vencer os Magos dos Castelos você terá. 


-SEJA UM CAÇADOR 

Agora que você já conseguiu 
algumas cartas boas, dá para montar um 
deck ao seu gosto. Com isso você será 
muito mais poderoso. Uma coisa boa que 
dá para se fazer agora é sair à caça de 
uma criatura específica. 

Depois que você derrota várias 
vezes uma criatura (uma Encantadora, 
por exemplo), perceba que esta criatura 
passa a correr de você. Corra atrás dela, 
travando-a contra uma cidade ou tipo de 
terreno que ela não possa transpor, e 
entre em combate. A criatura vai lhe 
oferecer um tributo para que você não a 
castigue mais. Você pode obter Amule- 
tos, informações para os Calabouços, 
Castelos, e o melhor, cartas do deck da 
criatura desta maneira. Assim você pode 
conseguir estas vantagens facilmente. 
Então corra atras das criaturas mais fra- 
cas e castigue-as. 

-CARTAS OU ERIaa 

Quando 
você vence uma 
criatura num due- 
lo, você poderá 
optar por pegar a 
carta da aposta |. 
ou pistas para um 
calabouço. Como você ainda precisa de 
cartas e dinheiro e os calabouços ainda 
não têm à menor importância (você os 
conhecerá mais adiante), escolha a car- 
ta. Mesmo que não seja uma carta da 
sua cor ou outra sem utilidade, você po- 
derá vender a carta nas cidades para 
obter mais ouro. 


CONQUISTANDO 


-MENSAGENS 

Enquanto você anda pelas ter- 
ras de Shandalar, poderá acontecer de 
aparecer uma mensagem na tela. Pro- 
cule ler o que diz a mensagem. 

A mensagem pode indicar que 
um Mago enviou um servo para invadir 
uma cidade. Se for o caso, veja no mapa 
onde está esta cidade e caminhe para lá 
o mais rápido possivel (ou use a Mágica 
do Mundo Espada da Resistência, se ti- 
ver). Você terá que batalhar com o servo 
(que com certeza não será moleza), e 
evitar que ele invada e conquiste a cida- 
de. Se falhar, você perderá o vínculo de 
mana que tiver na cidade (se tiver) e terá 
que reconquistar a cidade para evitar que 
o Mago domine Shandalar. Se um Mago 
conquista uma cidade, ele consegue uma 
corrente de mana. Com muitas corren- 
tes de mana, ele poderá fazer a Mágica 
da Dominação e você perderá o jogo 
(você pode dificultar isso com a Mágica 
do Mundo Anel do Guardião, confira mais 
adiante no tópico “Mágicas do Mundo"). 
Nesta batalha pela reconquista da cida- 
de, você terá que apostar 2 ou 3 cartas 
(que azar se você perder, hein?). 
-MAGICAS DO MUNDO 

A esta 
altura do jogo 
você já deve ter/;! 
ouvido falar das | 
Mágicas do Mun- 
do, Estas têm 
efeitos que facili- 
tam beneficiam o seu personagem e fa- 
cilitam a sua vida. 


Há dois tipos de Mágicas do 
Mundo: as usáveis e as permanentes. As 
usáveis são aquelas que você pode gas- 
tar amuletos para ativar, já as permanen- 
tes são aquelas que têm o efeito sempre 
“ligado” e não precisam gastar nada. 

Você encontra as Mágicas do 
Mundo nas cidades. Cada uma está em 
uma cidade diferente. Mas a localização 
não é padrão, a cada jogo iniciado, elas 
estarão em cidades diferentes. Ao sair 
de certas cidades você terá pista da lo- 
calização de uma Mágica do Mundo. 

Se você chegar na cidade em 
que está uma Mágica do Mundo, saia 
desta. Na saída da cidade lhe será ofe- 
recida a mágica do mundo, mas, logica- 
mente, você terá que pagar um preço em 
ouro por ela. Se você optar por comprar, 
beleza. Ela já é sua para sempre. Se não 
comprar, não tem problema. Você pode 
voltar na cidade à qualquer hora e ela 
ainda estara disponível. 

Confira agora a lista de Magj- 
cas do Mundo com seus efeitos e pre- 
ços. e 

Usáveis ; 


v) 


-Desejo do Inconfidente: Arrisque um | 


amuleto preto para editar seu deck na tela 
do mapa (normalmente, você só pode 
editar seu deck em cidades). Você não 
pode vender cartas na tela de edição 
usando o Desejo do Inconfidente. (400 
em ouro) if 
“Impulso do Destino: Arrisque Um amu- 
leto azul para ser transportado para um 
lugar aleatório no mapa. (300 em ouro) 
-Aceleração: Arrisque um amuleto ver- 


de para duplicar temporariamente sua ve- É 


locidade em cada terreno. (300 em di- 
nheiro) 

-Cajado doTrovão: Arrisque um amil: 
to vermelho para destruir a criatura mais 
próxima no mapa. (500 em ouro) 
“Espada da Resistência: Arrisque um 
amuleto branco para ser transportado 
para uma cidade que esteja sendo inva- 
dida (quando um Mago envia um servo 
para dominar uma cidade). (400 em ouro) 


4 Apenas mais algumas notas | 
sobre as Mágicas do Mundo usáveis;| 


Quando você inicia um jogo novo, você” 
começa com uma MM usável da cor cor-', 


respondente. Se você escolher como sua 
cor favorita o azul, por exemplo, terá o 
Impulso do Destino ja no início do jogo. 
Estas MMs usáveis devem ser utilizadas 
na tela do mapa. Há teclas de atalho para 
usar estas MMs se você não quiser ati- 
vá-las com o mouse, confira: Desejo do 
Inconfidente - 1, Impulso do Destino - 2, 
Aceleração - 3, Cajado do Trovão - 4 e 
Espada da Resistência - 5. Então, se 
você quer usar o Cajado do Trovão, bas- 
ta apertar a tecla 5 (no teclado alfa-nu- 

mério) ao invés de ativá-lo com o mou- 
se, Todas estas MMs dizem “arrisque um 
amuleto” porque há uma chance de a 
magia falhar, dependendo do nível de di- 
fículdade. Vejamos agora as MMS per- 
manentes. 

Permanentes 
“Ilusionismo: Você pode trocar a SUA 
carta de aposta UMA VEZ antes do due- 
lo. (500 em ouro) 

-Moeda da Barganha: Aumenta o núme- 
ro de cartas à venda em vilas/cidades. 
(500 em ouro) 

-Amuleto de Travessia de Pântano: 
Seu personagem se movimenta mais rá- 
pido nos pântanos. (150 em ouro) 
-Tomo da Iluminação: Aumenta o nú- 
mero de cartas em duplicata no seu deck 
em 1*. (400 em ouro) 

-Fruto do Sustento: Ao caminhar em flo- 
restas, você ganha comida ao invés de 


perder. (300 em 
ouro) 

-Picareta dos 
Anões: Seu per- 
sonagem se mo- 
vimenta mais rá- 
pido em monta- 
nhas. (150 em ouro) é 
-Anel do Guardião: Os Magos preci 
de 5 correntes de mana (conquistar! 
dades) para fazer a Mágica do Domin 
(600 em ouro) 

*Em regras de torneio, v: 
pode ter até 4 duplicatas da mesma 
tá em seu deck. Em Shandalar as.colsas 
não são bem assim. Você pode ter um 
certo tanto de cartas dependendo do ta- 
manho de seu deck e se você tem o Tomo 
da Iluminação. Confira a seguir: 


Cartas no Duplicatas Como 
seu deck Permitidas Tomo 
119 1 2 

20-39 2 3 
40-59 , 3 4 
60-500 4 Ilimitado 


Assim, se você fizer um deck 
com 35 cartas, poderá colocar 2 Contra- 
mágicas, por exemplo. Mas se tiver o 
Tomo da Iluminação, poderá usar até 3 
Contramágicas neste mesmo deck. 
-CALABOUÇOS ; 

Você já sabe que, ao vencer 
uma criatura, você tem opções de pegar 
a carta da aposta ou pistas para um ca- 
labouço. Lembra-se de que dissemos 
para você optar pelas cartas no início do 
jogo? Pois agora chegou a hora de co- 


" lher pistas para os calabouços. 


Os calabouços são lugares es- 
condidos, que você nem mesmo pode 
avistar se não souber a localização. Ne- 
les você geralmente consegue achar as 
melhores cartas, as mais raras e pode- 
rosas. 

Mas também são lugares mui- 
to perigosos, que reservam surpresas 
muitas vezes desagradáveis, trazendo 
desvantagens para você nos duelos. 

Quanto mais informações você 
obter sobre um calabouço, muito mais 
chances de passar pelos seus perigos e 
obter os lesouros você terá. 

As pistas sobre calabouços 
você pode obter com as criaturas derro- 


 tadas, falando com sábios de algumas 


“vilas e também em alguns esconderijos. 
São 3 pistas para cada calabouço, clas- 
sificadas em Criaturas, Regras do Ca- 
labouço e Localização. Logo que obter 
uma pista, você já fica sabendo quais 
cartas o calabouço reserva para você (2 
ou 3 cartas indicadas na parte inferior 
direita da tela) Veja o que indica cada pis- 
ta: 
“Criaturas: Com esta pista , você fica 
sabendo a cor do baralho das criaturas 
que habitam aquele calabouço. Assim 
você pode preparar seu deck antes de 
entrar nele, enchendo de cartas contra 
esta cor, 
“Regras do Calabouço: Esta talvez seja 
a pista mais útil, indicando por quais con- 
dições você lerá que se submeter nós 
duelos dentro daquele calabouço. Aste- 
gras mais comuns, presentes em quase: 
todos os calabouços são"perdas de vida ' 
passadas para a fase seguinte" e!X'em | 
atividade permanente”. A primeira indica 
que você inicia um duelo com os mes- 
mos pontos de 
vida da batalha 
passada. Isso 
à | pode ser prejudi- 
“| cial ou vantajoso: 
«|se você perder; 
“pontos de vida 


rá começar o próximo com esta van- 
gem: (você pode então preparar seu 
deck-com cartas para ganhar pontos de 
ida para ter esta vantagem). O “X em 
idade permanente” indica que X car- 
geralmente um encantamento que be- 
| ficia O inimigo ou prejudica a cor opos- 
sta! | Estará sempre em jogo do lado do opo- 
nte. Você pode preparar o seu deck 
E tra isso e também tirar proveito da si- 
ição. Se houver uma Cruzada em ati- 
fios permanente, por exemplo, você 


| pode encher seu deck de criaturas bran- 


cas para que elas tenham vantagem com 
a Cruzada. 

Outras regras incluem “um ba- 
ralho para todos os duelos” (você usa 
apenas um deck para todas as batalhas 
no calabouço, se gastar muitas cartas, 
adeus) “instantâneas e interrupções não 
permitidas” (nem você e nem o inimigo 
pode usar mágicas deste tipo), “artefa- 
tos não permitidos” (impedindo o uso de 
quaisquer artefatos) e outros. 

Sabendo as regras de um cala- 
bouço, você poderá preparar uma estra- 
tégia especial em seu deck para entrar 
com segurança. 

“Localização: Apenas com esta pista 
você poderá ver o calabouço nó mapa e 
entrar nele. 

Procure colher as três pistas de 


CONSTRUINDO 
SEU DECK 


Se houvesse um deck-perfeito, 
invencível em Magic, ele já teria sido des- 
coberto a essa altura e todos o estariam 
usando, Mas o que faz de MtG um jogo 
tão bom é que o sistema é a prova de 
vitórias. Você pode pensar ter feito um 
deck matador, então chega um cara e 
desenvolve um deck especialmente para 
acabar com o seu, e consegue, Há, po- 
rém, algumas regras básicas que você 
pode seguir para construir e customizar 
um excelente deck, principalmente con- 
tra as criaturas de Shandalar. 


ANTES 


Você precisa ter algumas no: 
- ções básicas antes de começar a mon- 


tar seu deck. Vamos saber então que 
noções são estas. 
“TAMANHO DO DECK 

Em MtG, maior definitivamente 


não é o melhor. Quanto menor for o seu. 


“deck, mais chances você terá de sair com 
melhores cartas e comprar as cartas de- 
sejadas, Assim, recomendamos que você 


| faça um deck de 60 cartas no máximo: 


De preferência, use o mínimo requerido 
| por nível de dificuldade (25 para Apren- 
diz, 30 para Mágico, 35 para Feiticeiro e 


Este limite de carta em Shan- 
'dalar'é a maior vantagem que você pode 
om um deck de 25 cartas, você 
isaber exatamente como se portar di- 
An te de cada situação, podendo desen- 


Lembre-se da primeira dica: 
sempre mantenha o seu deck com o mi- 
nimo'de cartas possível. 

CORES 

Não faça um deck muito colori- 
do, isso vai dificultar muito o seu jogo, 


um calabouço antes de entrar nele. As- 
sim você tem a chance de custumizar o 
seu deck para se adaptar às desvanta- 
gens existentes, transformando-as, mui- 
tas vezes, em vantagens. 

Ao en- 
trar em um cala- 
bouço, você vai 
perceber que a 
tela muda. Você 
não pode usar 
nenhuma Mágica 
do Mundo aqui e nem acessar o menu 
de opções. Conforme você anda pelo ca- 
labouço, os corredores e caminhos vão 
se abrindo, revelando itens, inimigos, te- 
souros e novos caminhos. 

Antes de entrar em uma bata- 
lha, procure abrir o máximo de caminho 
possivel. Você poderá encontrar os da- 
dos, que dão vantagens para você no 
próximo duelo. Estas vantagens podem 
ser mais pontos de vida, começar com 
uma certa carta na mão ou uma criatura 
já em jogo no primeiro turno. Encontran- 
do um pergaminho com uma interroga- 
ção, você deverá responder à uma per- 
gunta (ai entram os seus conhecimentos 
sobre as cartas de Magic), se acertar terá 
caminho livre, se errar o caminho será 
bloqueado por uma criatura. 

Você deve procurar pelos baús, 
que contém as cartas raras que você tan- 
to procura. Geralmente eles estão atrás 
de algumas criaturas: 


diminuindo as chances de você usar as 
cartas. 

Se você faz um deck de três 
cores, por exemplo, digamos azul, verde 
e. vermelho, corre o risco de sair com 
cartas verdes na mão e sem florestas 
para usá-las. E o pior, isso pode durar 
por turnos e turnos, comprometendo seu 
jogo. Isso dificulta também a missão de 
equilibrar mana, que você verá mais adi- 
ante. 

Do contrário, se você fizer um 
deck de uma única cor, estará muito vul- 


' nerável a magias que prejudicam esta 


ficor. 

O ideal é que você escolha 
duas cores, uma principal e uma com- 
plementar. Então faça seu deck em cima 
da cor principal e cubra as fraquezas dele 


| coma cor complementar. 


- TERRENOS 

O número de terrenos ou fon- 
tes alternativas de mana deve ficar, de 
uma forma geral, em torno de 35 a 40% 
(num deck de 40 cartas, isso daria 16). 

Mas esse número pode variar 
Um pouco. Se você utiliza cartas com um 
custo muito alto, você pode precisar de 
um pouco mais de terrenos para garantir 
"so uso destas cartas nos turnos inicials 
“da partida. Já se você usa apenas car- 
tas de baixo custo, não será necessária 
esta quantidade de terrenos. 

Saiba o que você vai usar e 
então defina a porcentagem de terrenos 
que terá seu deck. Se estiver na dúvida, 
comece usando 40% de terrenos e en- 
tão, após algumas partidas, adicione ou 
retire alguns terrenos conforme o resul- 
tado. 

O equilibrio de terrenos reduz 
a chance de uma compra inicial ruim. 
Você não vai querer sair sem terrenos, 
não é mesmo? 

Considere também a adição de 
fontes alternativas de mana, como cria- 
turas, interrupções, encantamentos e ar- 
tefatos que geram mana e outros terre- 
nos, como Fábrica de Mishra (super útil 


Procure enfrentar criaturas ape- 
nas quando for realmente necessário, já 
que, se você perder, será expulso do 
calabouço. Se você for expulso ou sair 
do calabouço antes de pegar os tesou- 
ros, ele vai desaparecer e você não po- 
derá entrar novamente. Este calabouço 
muda de localização e você deverá co- 
lher as pistas novamente. 
-CASTELOS 

Agoraf 
que você já deve É 
ter bastante vín- 
culos de mana, 
cartas excelen- 
tes, um deck ma- 
tador e muito pre- 
paro, chegou a hora de encarar os Ma- 
gos dos Castelos. 

São cinco Magos e cinco Cas- 
telos, um para cada cor de magia. Logi- 
camente, dentro de cada Castelo (Azul, 
Branco, Preto, Verde e Vermelho) estão 
o seu respectivo Mago e seus servos, 
todos usando decks baseados nas res- 
pectivas cores. 

Assim como nos calabouços, 
os Castelos reservam desvantagens para 
você. Os Magos não deixariam você en- 
trar assim tão fácil. 

Sabendo que as criaturas só 
usam a cor correspondente ao castelo e 
conhecendo o deck do Mago (que está 
no tópico “As Criaturas de Shandalar”), 
faça como nos calabouços: prepare o seu 


em quase todos os tipos de deck) e Mi- 
nas de Superfície, que além de suas fun- 
ções especiais, também geram mana. 


DURANTE 


Agora que você já tem algumas 
noções básicas, já dá para ir montando 
o seu deck. Aí vão mais uns toques. 
-COMPOSIÇAO 

Já sabemos que você deve 
usar 40% de terrenos no seu deck, bele- 
za. Mas e o resto? Bom, no começo do 
jogo, sua maior fonte de ataque e defesa 
estará nas criaturas, então é bom colo- 
car o máximo de criaturas que você pu- 
der e completar com algumas outras 
magias. 

Quando já tiver adquirido car- 
tas melhores, você pode usar a propor- 
ção 50% criaturas / 50% outras mágicas: 
Isso evita que você saia com muitas ins- 
tantâneas ou encantamentos na mão e 
não tenha como usá-los: 
“EQUILÍBRIO DE: CRIATURAS 

Que cri- E 
aturas você deve SÉ 
colocar no seu 
deck? Claro que 
no começo você | 
estará bem limita- 
do, tendo que co- 
locar qualquer tranqueira, mas conforme 
você obtém mais cartas, esta dúvida se 
torna mais constante. 

Se você colocar criaturas mui- 
to caras para invocar, poderá ser destru- 
ido antes de poder usar uma delas. Se 
você colocar criaturas médias, poderá tê- 
las destruídas por magias de dano dire- 
to. Se colocar apenas criaturas peque- 
nas, poderá ter o exército destruído por 


uma magia de dano global. Que fazer 


então? 

O ideal é usar o equilíbrio. Pro- 
cure colocar muitas criaturas pequenas, 
algumas médias e poucas grandes. As- 
sim você garante o seu ataque e defesa 
com as menores enquanto acumula 


deck antes de entrar. 

A interface dos castelos é a 
mesma dos calabouços. Então explore o 
máximo que puder antes de entrar em 
batalhas. Aqui você também encontar os 
dados, pergaminhos com interrogações 
e baús de tesouros. 

Ao contrário dos calabouços, o 
castelo não some quando você sai ou é 
derrotado em duelo. Sabendo disso, você 
pode fazer uma manha para ganhar di- 
nheiro. Basta entrar no castelo, pegar 
tudo o que der, enfrentando o minimo de 
batalhas, e depois sair. Quando você 
entrar novamente, tudo estará lá nova- 
mente (em posições diferentes, pois cada 
vez que você entra, o jogo gera uma dun- 
geon aleatória). Assim você pode pegar 
os tesouros novamente e repetir a ma- 
nha. Mas tem uma grande desvantagem: 
cada vez que você entra no castelo, mais 
inimigos aparecem e menos tesouros 
estarão disponíveis. Então você deverá . 
decidir o que é mais vantajoso. 

Depois é só seguir o caminho 
até o Mago do Castelo e derrotá-lo (afi- 
nal, eles não são tão difíceis, estão to- - 
dos limitados a uma só cor). Fazendo isso 
você vai ganhar cartas e libertar todas 
as cidades que estiverem dominadas por 
este mago (se houver alguma), livrando- 
se de uma vez por todas com os proble- 
mas criados por ele. Ao derrotar os cin- 
co Magos, você estará finalmente pronto 
para enfrentar Arzakon e livrar Shanda- 
lar da ameaça que ele vem causando. 


mana para invocar as maiores. 

Apesar disto variar muito de 
deck para deck, dependendo do objetivo 
do jogador e os caminhos usados por ele 
para obter a vitória, este é um bom prin- 
cípio para iniciantes. 

No início do jogo você terá que 
preencher a maioria das cartas não-ter- 
renos de seu deck com criaturas. Mas 
conforme você vai obtendo mais e mais 
cartas, você pode montar um deck base- 
ado em um tema, o que pode ser muito 
mais eficiente. 

Escolha um certo tema: destrui- 
ção de terrenos, dano direto, criaturas 
pequenas, destruição de mão, destruição” 
de deck, contramágica ou qualquer ou- 
tro. Então construa um deck baseado no 
tema escolhido, com cartas que estão li- 
gadas direta ou indiretamente à este 
tema. 

Num deck de dano direto, por 
exemplo, você pode jogar com a cor ver- 
melha e então encher seu deck com Rai- 
os, Bolas de Fogo, Desintegrares e ou- 
tras magias de dano direto. Ai é só usar 
outras cartas para cobrir as fraquezas 
deste deck e pronto. Está feito seu deck 
tema, Não se esqueça de ir atrás das 
cartas que você vai precisar. 

- CONHEÇA SUAS FRAQUEZAS 

Depois de jogar um pouco com 
um deck, você deverá ter passado por 
algumas situações dificultosas. Isso será 
bom, pois você estará conhecendo os 
pontos fracos de seu deck. Agora basta 
trabalhar para resolver estes problemas. 

Procure não ficar dependente 
de uma certa carta. Você poderá demo: 
rar para comprá-la ou tê-la destruída em, 
jogo e isso vai comprometer seu jogo: 
Procure adicionar cartas que protejam 
você enquanto sua estratégia não “en 
tra”. 

“Decks que se concentram em 
um único tema também tendem a ser vul- 
neráveis. O ideal é combinar os temas, 
usando aqueles que completam um ao 
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outro. 
-SIDEBOARD 

Os jogadores mais EEdêlios 
de Magic já sabem o que é Sideboard. 
São as cartas que você carrega consigo 
para completar o seu deck padrão. Você 
joga com o deck normal e então, depois 
de conhecer o deck do adversário, adici- 
ona e troca algumas cartas para se de- 
fender ou aumentar a ofensividade. 

Isso também é possível em 
Shandalar. Apenas guarde todas as car- 
tas que você obter que visam uma cor 
específica, tipo Círculos de Proteção, 
Conversões, Garras da Morte, criaturas 
com travessia de certo terreno ou prote- 
ção, etc.. Você não vai querer estas car- 
tas ocupando espaço no seu deck até 
saber que elas realmente terão utilida- 
de. 

Quando for entrar em um Cala- 
bouço, Castelo ou enfrentar alguma cri- 
atura que você já sabe o tipo de deck que 
ela vai usar, basta adicionar as cartas que 
vão contra aquela cor no seu deck. Isso 
será de muita ajuda para transpor as des- 
vantagens dos Castelos e Calabouços. 

“MAIS DECKS 

É bem recomendável que você 
construa mais de um deck, pois em Shan- 
dalar é possível ter até 3 decks simultã- 


neos (mas você pode usar apenas um 
por vez). Assim .você já terá pronto um 
deck que se adapte à situação que você 
deverá enfrentar. 


DEPOIS 


Já que você montou o seu deck, 
agora só falta saber usá-lo com eficiên- 
cia. E aí vão as dicas para isso. 

-NO GERAL 

Procure manter sempre suas 
opções abertas para situações adversas, 
segurando algumas cartas para se pre- 
venir de certas situações. 

Tenha uma defesa forte, seja 
usando várias criaturas pequenas ou al- 
gumas barreiras fortes. 

Avalie os prejuizos e benefici- 
ons entre perder pontos de vida ou uma 
criatura, isso pode ser a chave para a 
vitória. 

-APROVEITANDO O COMBATE 

Quando o adversário atacar 
com uma criatura grande e você tiver 
várias pequenas, você pode bloquear 
com algumas até somar a resistência da 
criatura. Assim você vai destruí-la, per- 
dendo algumas de suas criaturas, mas 
irá se livrar do problema que o monstrão 
vinha causando. 


VocêêÊ 
pode ainda usa! 
magias ou efeitos 
após a escolha 
da defesa para 
surpreender 
adversário. As- 
sim você pode dar +3/+3 a uma criatura 
sua com o Crescimento Desenfreado 
para evitar que ela morra em combate e 
ainda matar a criatura que ela está blo- 
queando ou que a bloqueou ou +4/-4 com 
Sede de Sangue em uma criatura que 
passou pela defesa para causar mais 
dano no adversário. 

DESTRUIÇÃO E PARA DEFESA 
Quando es- 
tiver jogando, 
prefira guardar as 
magias de dano 
direto para as cri- 
>» aturas do adver- 
sário. Assim você 
pode evitar que ele construa um exército 
rapidamente ou invoque criaturas gigan- 
tes, bastando usar Raios ou Bolas de 
Fogo pára destruir uma ou mais criatu- 
ras que venham incomodar. 

Claro que isso não vale quan- 
do o adversário tem poucos pontos de 
vida. Contra uma Bruxa com 4 pontos de 


NN 
vida, é preferível fazer um Raio direta 
mente contra ela. 
“MOMENTOS CERTOS 
Procure fazer mágicas nos mo 
mentos mais apropriados. Uma boa op-: 
ção é deixar para fazer suas mágicas na 
fase principal após o combate. Assim 
você tem mana disponível para qualquer 
imprevisto na batalha e pode enganar.o 
adversário, fazendo com que ele gaste 
suas manas durante o combate e r 
tenha como reagir às suas mágicas : 
pois. 


Outra boa opção é fazer má E 
cas instantâneas, interrupções ou usar 
efeitos rápidos durante a fase de descar- 
te do oponente, já que você terá tudo 
desvirado logo em seguida, na sua fase 
de desvirar, e poderá usar tudo novamen- 
te durante o seu turno. 
“JOGAR COM CAUTELA 

Não vá usando tudo que está 
na sua mão só porque você tem mana 
suficiente. Aprenda a segurar cartas na 
mão para situações de emergência. Ima- 
gine como você vai ficar se baixar todas 
as suas criaturas e terrenos e o inimigo 
usar Cólera de Deus e Armagedom. Pen- 
sando nisso, procure decidir o melhor 
momento para fazer mágicas (invocação 
ou qualquer outra) e baixar terrenos. 


de 


errataras 


Shandalar 


Agora você confere uma 
lista completíssima das criaturas 
que habitam Shandalar, as quais 
você vai enfrentar durante sua 
aventura. 

Pra facilitar, indicaremos o 
significado do formato utilizado para 
listar as criaturas: 


as 


Nome da Criatura 
Habita: Onde vive tal criatura (por 
qual tipo de terreno ela caminha em 


Shandalar) 

Vida: O número de pontos de vida 
iniciais (para o nível Aprendiz de di- 
ficuldade) 

Cores: Quais as cores de cartas 
que a criatura usa em seu deck 
Deck: Segue abaixo a lista de car- 
tas usadas pela criatura, divididas 
em Terrenos, Artefatos, Criaturas, 
Encantamentos, Instantâneas, In- 
terrupções e Feitiços. Indica-se o 
nome da carta e a quantidade em 
que ela aparece no deck (à esquer- 
da). Há também algumas indica- 
ções especiais ao lado de algumas 
cartas: 

(cr): ao lado de um artefato, indica 


que é uma Criatura Artefato 

(az): indica que é uma carta azul 
(br): indica que é uma carta branca 
(pr): indica que é uma carta preta 
(vd): indica que é uma carta verde: 
(vm): indica que é uma carta vel-. 
mélha 
Estratégia: Aqui se faz uma análi-. 
se do deck desta criatura e que: 
cartas você deve usar para derro- 
tá-la. 


Apesar de estarem listadas 


as cartas do deck de cada uma das : 


criaturas, é bom citar que quanto 
mais você lutar com as criaturas, 
mais elas se adaptarão ao seu 


deck. Se você estiver jogando com 
um deck preto, pode ter certeza que 
as criaturas usarão cartas anti-preto 
em seus decks. 

-Além disso, os pontos de 
vida estão listados para o nível de 
dificuldade Aprendiz. Lembre-se 
que-a cada nível de dificuldade a 
mais, deve-se adicionar dois pon-. 
tos de vida para as Criaturas Co- 
muns, cinco para os Magos dos 
Castelos e 100 para Arzakon. E 


quanto mais você evoluir no jogo, 
mais pontos de vida as criaturas te- 


rão, independente do nível de difi- 
culdade escolhido. 


CRIATURAS 


COMUNS 


| 
Aga Galneer - Gênio Preto 
Habita: Florestas, Planícies, Pântanos 
Vida: 13 
Cores: Preto, Branco, Verde 
Deck: 
Terrenos 


Pântano 
- Floresta 
Planície 
Bazar de Pedras Preciosas 


Anel Solar 
-- Onuleto (cr) 
-. Monolito de Jade 


Criaturas 
Da 
Oras 


Salteadores do Deserto (pr) 
- El-Hajjaj (pr) 


2 

2 

2. 

a 

EN 

Encantamentos 

2............ Força Profana (pr) 

2... Cobiça (pr) 

Su Vínculo Espiritual (br) 
Instantâneas 

Vea fe Bálsamo Restaurador (br) 
E an Crescimento Desenfreado (vd) 


Interrupções 


Fluxo de Vida (vd) 

-. Cinzas às Cinzas (pr) 

-- Furacão (vd) 

- Drenar Vida (pr) 

Estratégia: Como todos os Gênios, Aga 
Galneer tem um deck tricolor, o que tor- 
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na difícil a compra de terrenos apropria- 
dos para suas mágicas, especialmente 
porque a maioria de suas cartas mais po- 
derosas (como DrenarVida) requer gran- 
des quantidades de mana. Ele possui 
muitos recursos para ganhar pontos de' 
vida (2 Bálsamos Restauradores, 2 Flu- 
xos de Vida, 3 Onuletos, 3 Vínculos Es- 
pirituais e ainda 3 DrenarVidas), então é. 
bom fazer algo logo antes que ele use 
estas cartas. Suas ameaças maiores são 
os 2 Anjos Serras e 2 Vampiros de Sen- 
gir, mas ele também pode fazer surpre- 
sas com cartas de custo baixo, como os 
Leões da Savana com Crescimento De- 
senfreado. A melhor maneira de derrotá- 
lo é utilizar quaisquer cartas de destrui- 
ção de terrenos que você possuir, tiran- 
doaquilo que ele tiver em menor quanti- 
dade (se ele tiver poucas planícies, por 
exemplo, destrua-as e ele não poderá 


fazer mágicas brancas). Você pode até 

conseguir derrotá-lo antes que ele pos- 

sa invocar uma simples criatura. 
AIt-A-Kesh - Gênio Azul 

Habita: Florestas, Ilhas, Pântanos 

Vida: 13 

Cores: Verde, Preto, Azul 


Deck: 
Terrenos 
-.. Floresta 
- Pântano nu 
Ilha R 


Artefatos 
Criaturas : 
Barreira de Gelo (vd) 
-.. Barreira de Ossos (pr) 
- Barreira de Ar (az) 
. Aves-do-paraíso (vd) 
.. Diabrete do Pântano (pr) 


Suns CUTE 


Cocatriz (vd) 
-. Gênio Mahamoti (az) 
Forças Fantasmais (az) 
+ Sílfides da Seryb (vd) 

-. Morcegos Vampiros (pr) 
-. Falcão do Zéfiro (az) 
Monstro Fantasma (az) 
Efrite Junún (pr) 
po Senhor das Profundezas (pr) 
Encantamentos 
2 pt 


E 

Feitiços 

Regiões Indômitas (vd) 

- Fluxo de Vida (vd) 

2 .. Travessia de Tempo (az) 
Estratégia: Seu deck tricolor está cheio 
de criaturas voadoras, desde Morcegos 
Vampiros até Gênios Mahamotis. Sendo 
assim, coisas como Maldições de Inver- 
no e Furacões podem deixar as coisas 
mais fáceis para você. E também como 
você pode fazer com os outros gênios, 
evitar que ele baixe certos tipos de terre- 
nos é uma boa estratégia (principalmen- 
te ilhas, para evitar seus Gênios Maha- 
motis). Ele pode gerar mana de qualquer 
cor facilmente usando suas Aves-do-pa- 
raíso, portanto trate de destrui-las. Lem- 
bre-se também que, se ele durar muito 
(coisa que pode acontecer se ele usar 
seus 2 Fluxos de Vida), pode aparecer 
um Senhor das Profundezas em jogo, o 


que pode ser muito desagradável, para, 


você, é claro. Outra coisa a se preocu- 
par é que ele possui três barreiras: Bar- 
reira de Gelo (0/7). Barreira de Ossos (re- 
genera) e Barreira de Ar (voadora), que 
podem ser uma grande dor de cabeça, 
evitando dano direto por criaturas. Em 
momentos de dificuldade, ele pode ain- 


da apelar para a Lembrança Ancestral ' 


(podendo fazer você ou ele comprar três 

cartas) ou ainda realizar a temida Traves- 

sia de Tempo e ganhar um turno extra. 
Arcanja 

Habita: Planícies 


Cores: Branco 
Vida: 16 


Planície 
Fábrica de Mishra 


Cofre de Mana 

-. Rede de Almas 

À Colmeia 

Onúleto (cr) 

Tétravus (cr) 

Criaturas , 

Anjo Serra (br) 

-. Abutres Osai (br) 
Pégaso de Meseta (br) 
Encantamentos 


Instantâneas 
pEJPRRER dp Espada em Arados (br) 


Interrupções 


Feitiços 
Assinado Cólera de Deus (br) 
Estratégia: Ela pode até ser um anjo, 
as seu deck de criaturas voadoras é 
pido e diabólico. Mas algumas de suas 
| melhores mágicas têm custo alto, assim 
“destruição de terreno pode ser uma boa 
estratégia. Outra boa maneira de vencer, 
é usando várias criaturas de custo baixo 
“para causar dano rapidamente, antes que 
ela possa fazer algo. Lembre-se que ela 
| tem Espada em Arados (2) para evitar 
suas criaturas mais ameaçadoras. Um 
grande perigo está também em suas Fá- 


bricas de Mishra, que podem ser uma dor 
de cabeça no início do duelo. Ela ainda 
pode virar o jogo e ganhar muitos pontos 
de vida combinando Cólera de Deus (4) 
e Rede de Almas (4), mas isso se ela 
tiver muito mana (o que não vai ser difícil 
com seus Cofres de Mana). 
Bruxa 

Habita: Pântanos 
Vida: 4 
Cores: Preto 
Deck: 
Terrenos 
peso ferra Pântano 
Artefatos 

... Trono de Ossos 
. Disco de Nevinyrral 
. Ídolo de Barro (cr) 
Máquina Diabólica (cr) 


Criaturas 

2... Barreira de Ossos (pr) 
Meo : Esqueletos de Carga (pr) 
4 . Fogo-Fátuo (pr) 

3 .....:..- Carniçal Necrófago (pr) 
Encantamentos 

ED Cobiça (pr) 

4 ....:..... Força Profana (pr) 

3 .....,-: Fraqueza (pr) 
Instantâneas 


Intomiláções 


EAR Ritual Sombrio (pr) 
Feitiços 
ESET Drenar Vida (pr) 


Estratégia: O deck da Bruxa é baseado 
em criaturas com a habilidade de rege- 
nerar (todas elas têm essa habilidade) 
para remediar os seus poucos pontos de 
vida. Ela ainda tem 2 Rituais Sombrios 
para adiantar jogo e 2 DrenarVidas para 
ganhar mais pontos de vida. Soma-se a 
isso alguns encantamentos: 4 Forças 
Profanas para fortalecer as criaturas dela 
e 3 Fraquezas para destruir as SUAS 
criaturas. A Bruxa vai invocar suas cria- 
turas regenerativas e bater em você até 
colocar um de seus 4 Discos de Nevinyr- 
al em jogo. Com isso ela vai destruir to- 
das as criaturas que estão em jogo, e 


como as dela podem se regenerar (elela 
'vai fazer isso), O jogo pode virar de uma 
“hora para outra. Aproveitando-se dos 


poucos pontos de vida dela, utilize os 
encantamentos de 1 ponto por turno ou 


"magias de dano direto. Se quiser jogar 


limpo, use criaturas voadoras baratas ou 


- “então algumas com a habilidade de re- 


generar também. 
Bruxo 

Habita: Pântanos 

Vida: 8 

Cores: Preto 

Deck: 

Terrenos | 

23...,....: Pântano 

Artefatos 

4...» Cetro de Tawnos 

Criaturas 

-- Espectro Hipnótico (pr) 


4. El-Hajjáj (pr) 

4, "Escorpião das Profundezas (pr) 
as Sombra Materializada (pr) 
4.1... Habitantes das Trevas (pr) 
Encântamentos 

Inatahiancas 

4. - Uivo do Além (pr) 

e: Terror (pr) 


Interrupções 


AR Rea Ritual Sombrio (pr) 
Feitiços 
Ad Drenar Vida (pr) 


Estratégia: O Bruxo tem apenas criatu- 
ras baratas, com poder menor ou iguala 
2. Como elé também possui 4 Cetros de 


Tawnos, ele pode ainda tornar estas cri- 
aturas imbloqueáveis. Para piorar, o Bru- 
xo tem muitas magias para fortalecer as 
criaturas e causar dano surpresa. E não 
é só: ele ainda tem 4 Rituais Sombrios 
para agilizar seu jogo, o perigosíssimo 
Drenar Vida (que pode ser usado tanto 
em você quanto em suas criaturas e ain- 
da dá pontos de vida para ele) e Terror, 
que pode evitar suas criaturas. O jeito é 
tentar ou um deck de criaturas rápidas 
com magias de fortalecimento para cau- 
sar dano surpresa ou então partir para o 
dano direto, já que ele não tem muitos 
pontos de vida. 


Cavaleiro Não-morto 
Habita: Pânianos 


Vida: 6 

Cores: Preto 

Deck: 

Terrenos 

OR sis Pântano 

Artefatos 

PN Tapete Voador 

icones Golem Obsianus (cr) 

Criaturas 

4.. Cavaleiro Negro (pr) 

E RE Esqueletos de Carga (pr) 

Do Nadar Zumbis de Scathe (pr) 

2... Sombra Materializada (pr) 

ASR Alma Desgarrada (pr) 

Discente El-Hajjáj (pr) 

Diga Pesadelo (pr) 

Encantamentos 

Bia Força Profana (pr) 
“4... Lua Maligna (pr) 

Dies Amedrontar (pr) 

Ens naspuas Grilhões do Espírito (pr) 

DSTs are Gás do Pântano (pr) 

Instantâneas 

3.3 Uivo do Além (pr) 

VER ap Terror (pr) 


Interrupções 

Feitiços 

Estratégia: Um deck preto com muitas 

criaturas de baixo custo, mas perigosas. 

As únicas criaturas poderosas do Cava- 

leiro Não-morto (que nome idiota) são o 

Pesadelo (2) e o Golem Obsianus (1 só), 

mas como ele tem poucos pontos de vida, 

provavelmente não terá tempo de usá- 

las. Use magias de dano direto e encan- 

tamentos que causam 1 ponto de dano 

por turno, juntamente com algumas cria- 

turas baratas com grande resistência e 

barreiras para se defender. 
Centauro Xamanista 

Habita: Florestas, Pantanos 

Vida: 14 

Cores: Verde, Preto 

Deck: 

Terrenos 

bi Reeerzsa Floresta 

E Na cute Pântano 

Artefatos 

Onuleto (cr) 


Aves-do-paraiso (vd) 

. Cocatriz (vd) 

- Formigas Carrieiras (pr) 
Mevlevi (vd) 
Encantamentos 

Paralisar (pr) 

Deformar Artefato (pr) 

.. Terreno Amaldiçoado (pr) 
Pestilência (pr) 

Ânseio Pacera dd (vd) 
Instantâneas 

Interrúpções 

Ee Ritual Sombrio (pr) 


Ro a 


Estratégia: Ele tem duas maneiras prin- 
cipais de acabar com você. A primeira, e 
mais provável, é causando dano direto 
com alguns encantamentos como Anseio 
por Viagem, Deformar Artefato e Terre- 
no Amaldiçoado. Cada um destes causa 
um ponto de dano em você durante sua 
fase de manutenção (e olha que ele tem 
quatro de cada). A segunda maneira é 
fazendo o combo Mevlevi+Pestilência. 
Com isso ele pode acabar com suas cri- 
aturas (causando 1 de dano em todas as 
criaturas e jogadores a cada mana preta 
usada pela Pestilência), sendo que o 
Mevlevi não será afetado, já que ele tem 
proteção contra o preto (o dano chega a 
atingi-lo, já que visa TODAS as criatu- 
ras, mas como é de uma origem preta, 
ele é zerado). Mais grave ainda, é que o 
Mevlevi ganha +1/+1 cada vez que ele 
causa dano direto em você (não é blo- 
queado), assim, ele pode rapidamente 
virar um monstro. O segredo é baixar 
várias criaturas e causar dano rápido 
antes que ele baixe a Pestilência (ou evi- 
tar que ele a baixe). Uma boa manha tam- 
bém é usar Fábricas de Mishra, assim 
você pode atacar quando ele estiver sem 
manas pretas para usar a Pestilência, 


“evitando perdê-las desta maneira (e já 


que elas voltam a ser terrenos no final 
do turno, ele não poderá destrui-las des- 
ta forma posteriormente). 

Chefe Guerreiro Centauro 
Habita: Montanhas, Planícies 


Vida: 14 

Cores: Branco, Vermelho 

Deck: 

Terrenos 

12 cartas Planície 

Tata Montanha 

Artefatos 

4. ... Soldado Yotiano (cr) 
2... Colosso de Sardia (cr) 
Criaturas 

4, Anjo Serra (br) 

Em Barreira de Espadas (br) 
2: Povo da Caverna (vm) 
2. Ali Babá (vm) 

Elo Filhote de Dragão (vm) 
2 Leões da Savana (br) 
Encantamentos 

3 ........... FUMaça (vm) 

2... Querreiro Perpétuo (vm) 
3........... Kismet (br) 

e .. Imposto Territorial (br) 
instantâneas 

2... Raio (vm) 

2 Bálsamo Restaurador (br) 
2 ....... Espada em Arados (br) 
Interrupções 


Feitiços 


Estratégia: Um deck equilibrado. O prin- 
cipal deste deck é o encantamento Fu- 
maça, já que a maioria das criaturas não 
vira para atacar (e as que viram podem 
ser encantadas com Guerreiro Perpétuo). 
Então evite que ele baixe Fumaça ou 
então destrua-a quando estiver em jogo. 
Se ele conseguir por seu Imposto Terri- 
torial em jogo, terreno não será mais pro- 
blema (para ele), assim ele pode logo ter 
uma enorme reserva de mana. Se isso 
acontecer, fique esperto para o Colosso 
de Sardia (9/9, atropelador), que prova- 
velmente será encantado com Guerreiro 
Perpétuo para não virar ao atacar (evi- 
tando o gasto de mais 9 manas para des- 
virar). De resto ele ainda tem Bálsamos 
Restauradores para ganhar vida ou evi- 
tar dano, Espadas em Arados para aca- 
bar com suas criaturas e Raios para cau- 
sar dano direto. Ah! Outra coisa: evite 


té 
IR 


usar decks vermelhos, pois o Povo das 
Cavernas pode dar travessia de monta- 
nha para qualquer criatura (imagine um 
9/9 com travessia de montanha, não ia 
ser nada bom). 

Clérigo 
Habita: Planícies 
Vida: 4 
Cores: Branco 
Deck: 
Terrenos 


. Pedra da Submissão 
. Arsenal de Tawnos 


Criaturas 

4... . Heroína de Benália (br) 
pi - Pégaso de Meseta (br) 
Es . Curandeiro Samita (br) 
era Leões da Savana (br) 
4. Kithkin Amrou (br) 

ess . Piqueiros (br) 

En ncantamentos 

Ms Força Divina (br) 

Dao - Armadura Divina (br) 
hs Karma (br) 
Instantâneas 

É No -. Espada em Arados (br) 
aro -. Desencantar (br) 
Interrupções 

Feitiços 


Estratégia: Por seus poucos pontos de 
vida, o Clérigo não será um grande de- 
safio. Mas seu deck de criaturas de bai- 
xo custo pode ser eficiente. Além de vá- 
tias criaturas rápidas de baixar, ele ain- 
da tem alguns recursos para fortalece- 
las e também a Pedra da Submissão (que 
pode ser combinada com Karma) para 
evitar que você use criaturas muito for- 
tes. Além de algumas Espadas em Ara- 
dos e Desencantar debaixo da manga 
para situações adversas. O segredo é 
usar várias criaturas voadoras (já que ele 
só poderá bloqueá-las com o Pégaso de 
Meseta) de baixo custo. Você também 
pode optar por usar mágicas ou efeitos 
que causem dano direto. 

Cruzado 
Habita: Planícies 
Vida: 8 
Cores: Branco 
Deck: 
Terrenos 
DO esqrces Planície 
Artefatos 
Ariete (cr) 
Cimitarra Dançante (cr) 


.. Cavaleiro Branco (br) 
Piqueiros (br) 

. Cavaleiros do Arco-Íris (br) 
ES Heroina de Benália (br) 
Encantamentos 


lnstantâneas 

- Desencantar (br) 

. Olho por Olho (br) 

- Moral (br) 

- Espada em Arados tn 
Inter upções 


Feitiços 


Estratégia: Não é uma boa idéia atacar 
o cruzado com várias criaturas de chão. 
Ele pode formar -um exército grande ra- 
pidamente e tornar este exercito em uma 
legiao de monstros com 4 Cruzadas e 4 
Castelos: (além de Moral). O que você 
precisa é de algumas boas criaturas vo- 
adoras e outras com proteção contra o 


Branco (já que ele possui 4 Espadas em 
Arados, e assim você também terá uma 
proteção garantida contra os ataques de 
seu exército). Tente fazer algo que cau- 
se dano em todas as criaturas quando 
ele estiver com muitas (algo como a Pes- 
tilência). Se você optar por invocar cria- 
turas gigantes, lembre-se de que ele pos- 
sui 4 Olhos por Olhos, então, se você 
causar um dano muito grande, ele pode 
sevirarcontra você. | 
Demônio Infero 

Habita: Pântanos 
Vida: 16 
Cores: Preto 
Deck: 
Terrenos 

-. Pântano 

-.. Fábrica de Mishra 
Artefatos 
-. Rede de Almas 
« À Colméia 
-.. Sino de Kormus 


... Vulto Ínfero (pr) 

-« Senhor das Profundezas (pr) 
-.. Salteadores do Deserto (pr) 
-. Cavaleiro Negro (pr) 

-.. Sombra Materializada (pr) 

« Efrite Junún (pr) 

fa -. Poltergeist Xênico (pr) 
Encantamentos 

A seas Reviver Cadáver (pr) 
Instantâneas 


Interrupções 


Feitiços 

Estratégia: O Demônio Ínfero tem um 
deck preto puro. Seu objetivo é colocar o 
máximo de criaturas em jogo, e ele não 
vai se preocupar em mantê-las vivas, já 
que ele tem o artefato Rede de Almas, 
que pode dar mais vida para ele cada vez 
que uma criatura vai para o cemitério. 
Outra vantagem do Demônio Infero ao ter 
muitas criaturas em jogo, é que ele pode 
invocar um Senhor das Profundezas com 
segurança. Como ele não tem defesa 
contra encantamentos, escolha alguns 
bons para evitar que ele coloque muitas 
criaturas em jogo. Use algo para destruir 
as Redes de Almas (2) e procure usar 
uma magia de destruição total quando ele 
tiver muitas criaturas em jogo, algo como 
uma Cólera de Deus ou um Inferno (de 
preferência quando ele tiver baixado o 
Sino de Kormus, assim você destrói os 
terrenos dele também). 

Dracur - Dragão Vermelho 
Habita: Florestas, Montanhas, Pântanos 
Vida: 18 

Cores: Vermelho, Verde, Preto 

Deck: 

Terrenos 

-« Montanha 

-. Pântano 

: Floresta 

-. Bazar de Pedras Preciosas 

- Mina de Superfície 

Artefatos 
«. Mox de Esmeralda 
- Mox de Azeviche 

- Mox de Rubi 

. Lótus Negro 

« Pedra Fellwar 

-.. Ovo Leteano 

- Cetro Desintegrador 


5 
5 
Bj. 
E: 
QN: 
Fal 


-.. Trapeiro (pr) 

Espectro Hipnótico (pr) 
Barreira de Pó (vm) 
Encantamentos 

E rafaela Fulgor de Mana nm) 


Praia Malogro (pr) 
Instantâneas 

- Fissura (vm) 
Raio (vm) 


Interrupções 


Feitiços | 
- Chuva de Pedra (vm) 


. Ciclone do Deserto (vd) 

- Distorcer a Mente (pr) 

. Trangúilidade (vd) | 
Estratégia: Você pode até pensar que 
com um deck tricolor quase sem:criatu- 
ras, este tal de Dracur é um bafo. Mas 
pénse duas vezes, suas cartas de des- 
truição de terreno são F... Ele pode usar 


RD e GO NON 


“Minas de Superfície, Chuvas de Pedra 


(as preferidas), Malogros, Ciclones do 
Deserto e Fissuras para acabar com seus 
terrenos. E não é só, isso pode ser ainda 
pior se ele conseguir colocar seus 2 Ovos 
Leteanos em jogo, assim você ainda 
toma 2 de dano por terreno destruido. 
Para piorar, ele ainda usa 3 Moxes e 1 
Lótus Negro para-gerar mana fácil e lam- 
bém o Fulgor de Mana para dup ar as 
manas geradas pelos terrenos. Is O para 


ainda vai tentar tirar as cartas 
tem na mão, usando Distorcera 


contra isso tudo éo bom e velho destrui- 


ção de terrenos, assim você pode evitar, 
que ele tenha manas de uma certa cor: | 


Tenha também algo para destruir seus 


várias criaturas pequenas. 
Dragão da Floresta, 

Habita: Florestas ua 

Vida: 12 f 

Cores: Verde 

Deck: 

Terrenos 

De ds Floresta 

Artefatos 


A 


NR 


E 


Criaturas 
4 .. Serpente Terrestre de Craw (a, 


4 . Cocatriz (vd) 

4 ........... Basilisco do Bosque (va) 
E ar .. Elfos de Llanowar (vd) 
E. - Barreira de Sarças (vd) 
Encantamentos 

A 

2 

O rctestatcs . Terrenos Vivos (vd) 
Instantâneas 

Dica Tempestade de Areia (vd) 
Interrupções 


-.. Ciclone do Deserto (vd) 

.. Fluxo de Vida (vd) 

.. Regiões Indômitas (vd) 
Estratégia: Ao contrário dos outros dra- 
gões, este aqui só usa mágicas verdes 
para invocar-seus monstros gigantescos. 
Ele tem uma tendência a usar o combo 
da Encantadora (Basilisco do Bosque ou 
Cocatriz + Isca + Regeneração). Ele ain- 
da tem seus Elfos de Llanowar e. pode 
procurar mais terrenos com as Regiões 
Indômitas. Os Ciclones do Deserto po- 
dem destruir qualquer permanente sua 
que venha incomodá-lo. Se acumular 
muitos terrenos, ele poderá (e pode ter 
certeza de que ele vai) invocar suas gi- 
gantescas Serpentes Terrestres. O pior 
mesmo é que ele pode colocar em jogo 
o encantamento Terrenos Vivos para 


1/1 e atacar com esta enorme lego! 
sa que pode ser resolvida com uma! 
tilência ou destruindo o encantamênt 
O esquema é atacá-lo rapidamente co 
criaturas pequenas (principalmente voa: 
doras), já que ele vai demorar para fazer 
algo ameaçador. 

Dragão do Mar 
Habita: Ilhas 
Vida: 12 
Cores: Azul 


DON Atas llha of 
Artefatos 


Cofre de Mana 


Peixe-ilha Jasconius (az) 
... Elemental da Água (az) 
... Serpente Marinha (az) 

- Leviatã de Segovia (az) 


- Tartaruga Gigante (az) 
.. Leviatã (az) 
Encantamentos 
-.. Vínculo (az) 
Terreno Fantasmal (az) 
Instantâneas 
(Canto da Sereia (az) 
Pulo (az) 
Interrupções 
23) aconteça so Contramágica (az) 
Feitiços 


Estratégia: O Dragão do Mar usa criatu- 


| ras aquáticas gigantescas para atacar - 


você. Como a maioria tem travessia ou 
dependência de ilha, ele também usa 


| « Terrenos Fantasmais para fazer com que 
artefatos (principalmente o Ovo Leteano) e ; p q 


e então ataque com'força'total veanda É 


seus terrenos tornem-se ilhas. Apesar de 
seus Pulos garantirem alguma defesa 
aérea, usar criaturas voadoras no início 
do combate pode ser um bom começo. 


“ E considerando o fato de que a maioria 


de suas. criaturas têm um alto custo de 
invocação (o apelão usa até Leviatã), um 


deck de criaturas baratas pode acabar , 


com ele rapidinho. 
Druida 

Habita: Florestas 

Vida: 4 

Cores: Verde 


-.. Floresta 
-. Fábrica de Mishra 
.. Oásis 


- Artefatos 
“4... Esfera de Madeira 


Criaturas 

Druida da Pradaria (vd) 

Elfos de Llanowar (vd) 

-. Barreira de Madeira (vd) 

-: Áspide de Néfis (vd) 

:-- Aranha Gigante (vd) 

-.. Serpente Terrestre de Craw (vd) 
-. Ents das Raizes de Ferro (vd) 
::. Abelhas Assassinas (vd). 
Javalis de Durkwood (vd) 
Encantamentos 

Sus ++ Anseio por Viagem (vd) 

De RR Instilar Energia (vd) 
Instantâneas 

di. ... Crescimento Desenfreado (vd) 
interrupções 


Feitiços Re 


Estratégia: Apesar de ter poucos pon- 
tos de vida, o Druida pode tirar uma boa 


vantagem de seu Deck: Ele possui 4 Fá- 


bricas de Mishra que podem ser exce- 


lentes para ele no começo do jogo. além 


de alguns Elfos, Aspides e Barreiras de 
Madeiras. Com isso, ele pode fazer ata- 


“PUGNED SUL 


SID 


ue 
= 


Usando um ou mais Crescimentos 
sentreados. E isso é só para segurar 
» Jogo, enquanto acumula mana para in- 
" vocar suas outras criaturas e médio e 


- grande porte. Mas tudo isso não será pro- 
* blema algum se você puder invocar mui- 
tas criaturas rapidamente ou usar magi- 


de dano direto. 
Encantadora 


as, 


' H bita: Florestas 


DE: 
Terrenos 


Floresta 


Torre de Marfim 
-. Elmo de Coral 
Grimório de Leng 


Elfos de Llanowar (vd) 

Bruxa de Verduran (vd) 

-. Cocatriz (vd) 

- Basilisco do Bosque (vd) 

Javalis de Durkwood (vd) 
ncantamentos 

Isca (vd) 

-.. Teia (vd) 

-. Regeneração (vd) 

Artefato Vivo (vd) 

Natureza do Lobo (vd) 

Instilar Energia (vd) 
nstantâneas 

DN sstassa da Crescimento Desentfreado (vd) 


Interrupções 


Feitiços 
Preto Ciclone do Deserto (vd) 


4. 
Si 
Gts 
Bo: 
Es 
É 


3 
2 
Bjo. 
Bi 
4 
Pede 

l 


Estratégia: O principal objetivo dela é : 


colocar um Basilisco do Bosque ou uma 
Cocatriz em jogo, encantá-lo com Isca e 
Regeneração e mantê-lo em jogo. Com 


isso ela vai atacar e conseguir matar to- 


das as suas criaturas, deixando sua de- 
fesa aberta para seus poderosos Java- 
lis. Você pode evitar isso com algumas 
magias anti-criaturas na origem do pro- 
blema. Além disso, ela usa a Bruxa de 
Verduran e muitos encantamentos para 
comprar mais cartas, o que pode ser re- 


solvido com uma Tranquilidade. Ela-usa 


muitos encantamentos para fortalecer 


suas criaturas. E bom derrotá-la rápido, - 


antes que ela junte muita força. 


Feiticeira 
Habita: Montanhas 
Vida: 4 
Cores: Vermelho 
Deck: 
Terrenos 
ES essere Montanha 
Artefatos º 
3... Estrela de Ferro 
Susa -.. Pedra da Submissão 
Criaturas 
ES RE Chacal de Hurr (vm) 
4:: -. Donzela Alada (vm) 
4.. Anões Guerreiros (vm) 
2 ........... Minotauro de Hurloon (vm): 
2 .......... Filhote de Dragão (vm) 
4.. .. Esfera de Raios (vm) 
Encantamentos 
4. Hálito de Fogo (vm) 
3 O Bruto (vm) 


5 
o: 
E 
E 


eas 
A osesiadies Sede de Sangue (vm) 


Interrupções 


Feitiços 

Estratégia: Como a maioria das criatu- 
ras com poucos pontos de vida, a Feili- 
ceira não agúenta magias de dano dire- 
toe também, como ela joga apenas com 


DNA 


vermelho, cri turas com travessia de 
montanha, Ela tem algumas criaturas de 
poder médio, mas o principal perigo está 
na Esfera de Raios, que pode pegar você 
de surpresa, Se ela durar muito, apenas 
use um Giroulo de Proteção ou uma Con- 


E Vo a Asi 
Rs * Feiticeiro 
Habita: Montanhas 

Vida: 6 

Cores: euneino 


- Montanha 
Homem de Bronze (cr) 


Brigada Baloeira Goblin (vm) 

- Goblins Salteadores do Mons (vm) 
Ali Babá (vm) 

- Chacal de Hurr (vm) 


K Farpas de Mana (vm) 
Forçá do Gigante (vm) 


g 
ratas eliagias para fortalece-las, esta é 
a estratégia do Feiticeiro para acabar com 
você: Mas como ele é mais um inimigo 
com oucos pontos de vida, os encanta- 


agias de dano direto vão dar conta do 
cado. 
it Fera do Junco 

Habita: Montanhas, Pântanos 

Vida; 10 

Cores: Vermelho, Preto 

Deck: 

Terrenos 


- Cimitarra Dançante (cr) 
- Máguina Diabólica (cr) 


Criaturas 


: Troll de Uthden (vm) 

. Salteadores do Deserto (pr) 
. Orcs da Garra de Ferro (vm) 
- Múmia Ciclópica (pr) 
ncantamentos 


FERE “fraqueza (pr) 
Instantâneas 

REAR Fissura (vm) 
Interrupções 


ES 


Feitiços 

A Ss Saeicaça Chuva de Pedra (vm) / 
Estratégia: A Fera do Junco usa a es- 
tratégia de destruição de terrenos, utili: 
zando-se de cartas como Mina de Su- 
perfície, Chuva de Pedra, Malogro e Fis- 
sura (ele tem 4 de cada). Procure ter fon- 
tes alternativas de mana para evitar pro- 
blemas. Use também criaturas com re- 
sistência maior que 2, pois ele tem os 
encantamentos Fraqueza e Imolação, 
que podem destruir as criaturas mais fra- 
cas. Fora isso,-ele tem apenas algumas 
criaturas fracas. As mais perigosas são 
a Cimitarra Dançante que pode dar uma 
boa defesa e a Máquina Diabólica, que 
pode regenerar. Acabe com elas e você 
não terá muitos problemas. 


Garanhão ae 
Habita: Ilhas, Planícies 


Vida: 14 

Cores: Branco, Azul 

Deck: 

Terrenos 

12 .. Planície 

Ilha 

; -. Mina Uivadora 
Artefatos 

Pode seção Cimitarra Dançante (cr) 
Criaturas 

4 


Pégaso de Meseta (br) 
Forças Fantasmais (az) 
.. Anjo Serra (br) 

-. Entidade Psíquica (az) 
-. Leviatã de Segovia (az) 


2 

2 

4 

Das 

Encantamentos 

3 .. Santuário Insular (br) 
2 .. Karma (br) 

2 - Vira Vida (az) 

3 -. Armadura Divina (br) 
3 - Força Divina (br) 

E - Conversão (br) 
instantâneas 

M) sevacorses Desencantar (br) 


Interrupções 
«+ Escriba Mágico (az) 


Estratégia: Primeiramente, o Garanhão 
usa algumas cartas contra terrenos es- 
pecíficos (Karma, Vira Vida, Leviatã de 
Segovia e Conversão). E não adianta 
nem usar outra cor, pois ele tem 4 Escri- 
bas Mágicos que podem adequar o jogo 
dele aos tipos de terreno que você con- 
trola. Contra isso, tenha algumas cartas 
para anular os Escribas e outras para 
destruir encantamentos. Outro perigo 
está no combo Santuário Insular + Mina 
Uivadora. Com este ele pode deixar de 
comprar uma carta (e ainda assim com- 
prar uma, ao invés de duas) para evitar 
ser atacado por você no próximo turno 
(a não ser que você tenha algumas cria- 
turas com habilidade de voar ou traves- 
sia de ilha). Fora isso, ele tem mais algu- 
mas criaturas voadoras pequenas/média 
(a mais perigosa é o Anjo Serra, mas ele 
tem apenas 2) e alguns encantamentos 
para fortalece-las. O jeito é usar um deck 
de duas cores e não ficar muito depen- 
dente de uma cor. Use várias criaturas 
voadoras de baixo custo para causar 
dano rapidamente e apele também para 
origens de dano direto. 


Grande Sacerdote 


Habita: Planícies 
Vida: 11 

Cores: Branco 
Terrenos 

DD urimnie Planície 


Criaturas 

-. Pégaso de Meseta (br) 

.. Leões da Savana (br) 

-. Cavaleiro Branco (br) 
Lobos da Tundra (br) 
Encantamentos 

Dre ncado Força Divina (br) 
Instantâneas 

.. Bálsamo Restaurador (br) 


Interrupções 


Feitiços 


Estratégia: Este tem caracteristicas de 
um deck de criaturas rápidas, mas com 
elementos surpresa. Ele pode facilmen- 
te, e com ERuCOS terrenos, invocar sua 
- Evite cair na tenta- 


ção de baixar um monte de terrenos, 
sempre guarde alguns na mão, deixan- 
do em jogo apenas o estritamente neces- 
sário. Isso porque ele tem o Ovo Letea- 
no, que pode ser combinado com Arma- 
gedom ou Equilíbrio. Para resolver a fal- 
ta de terreno, ele usa Baterias de Mana 
Branco (é bom você achar uma maneira 
de resolver o SEU problema também, de 
preferência usando um deck verde com 
Elfos e Aves-do-paraíso). Para evitar a 
legião de criaturas, Pestilências e Terre- 
motos são muito bem-vindos. Prefira cau- 
sar dano direto, ou então atacar com cri- 
aturas médias/grandes invocadas com 
fontes alternativas de mana. 


Grotesco - Dragão Azul 
Habita: Ilhas, Planícies, Pântanos 
Vida: 18. 

Cores: Azul, Branco, Preto 


Deck: 

Terrenos 
Ilha 
Planície 
Pântano 


Artefatos 

-. Mox de Azeviche 

Mox de Pérola 

Mox de Safira 

... Lótus Negro 

.... Pedra da Submissão 
-. Soldado Yotiano (cr) 

Metamorto (cr) 

.. Colosso de Sardia (cr) 


Merces “Sino de Kormus 

Criaturas 

4. .. Assassino da Realeza (pr) 
Rs Anjo Serra (br) 

E Formigas Carrieiras (pr) 
En mentos 


Veneno Psíquico (az) 
Kismet (br) 


Gira (az) 


2. -. Canto da Sereia (az) 

Lê Poção Alabastrina (br) 
Interrupções 

A sad Sorvedouro de Mana (az) 
Feitiços 

2 Drenar Poder (az) 


Palavras de Poder (pr) 

Estratégia: A principal arma de Grotes- 
co é o seu Assassino da Realeza combi- 
nado com várias cartas para virar ou evi- 
tarque suas criaturas desvirem, com isso 
ele vai matando suas criaturas uma a 
uma. Além disso, ele pode usar alguns 
Venenos Psíquicos em seus terrenos. 
Um dos principais perigos está nos arte- 
fatos de Grotesco, então use algo contra 
isso (um Fluxo de Energia vai muito bem). 
Para evitar o combo do Assassino da 
Realeza, simplesmente não use criatu- 
ras: Encha seu deck com encantamen- 
tos de 1 ponto de dano por turno e magi- 
as, efeitos e artefatos de dano direto. E 
procure ser rápido, pois ele tem muitos 


“pontos de vida. 


Guardião das Presas 
Habita: Florestas, Planícies 
Vida: 10 
Cores: Verde, Branco 
Deck: 
Terrenos 
12:.: Floresta 
Planície 


- Artefatos 


Colosso de Sardia (cr) 


Aves-do-paraiso (vd) 
Mamute de Guerra (vd) 

... Leões da Savana (br) 

.. Serpente Terrestre Ancia (br) 
Lobos da Tundra (br) 

Lobos da Florestã (vd) 

.. Força da Natureza (vd) 


Encantamentos 

4. . Força Divina (br) 

«- Transformação Divina (br) 
Instantâneas 

4. . Crescimento Desenfreado (vd) 
flSe . Fúria (vd) 

Interrupções 

Feitiços 

nais Ciclone do Deserto (vd) 
Estratégia: Ele usa uma porção de cria- 
turas pequenas (como as Aves-do-para- 
iso, que ele usa principalmente para ge- 
rar mana, Leões da Savana e seus Lo- 
bos) para enfraquecer você ou construir 
uma forte defesa enquanto ele acumula 
terrenos para invocar os gigantes, como 
o Colosso de Sardia. O pior é que ele 
tem alguns encantamentos para fortale- 
cer suas criaturas e segurar O jogo. Peri- 
go mesmo está na Fúria, com a qual ele 
pode dobrar o poder de uma criatura e 
dar a ela a habilidade de atropelar (ima- 
gine um Colosso com poder 18!). Não se 
intimide com ele e ataque rapidamente 
com criaturas pequenas voadoras no ini- 
cio e com algumas médias posteriormen- 
te, antes que ele consiga invocar os gi- 
gantes. 


Hidra de Crag 
Habita: Montanhas 
Vida: 16 
Cores: Vermelho 
Deck: 
Terrenos 
. Montanha 


= Onuleto (cr) 
. Rede de Almas 


. À Colméia 
Criaturas 
E A me Barreira de Fogo (vm) 
Se Dragão de Shiva (vm) 
Encantamentos 
4. - Fulgor de Mana (vm) 
4. . Surto de Poder (vm) | 
Instantâneas 
2: - Raio (vm) 
4. - Inferno (vm) 


Interrupções 


Feitiços 


.. Bola de Fogo (vm) 

. Desintegrar (vm) 

a . Explodir (vm) 

Estratégia: Este também gosta de se 
esconder atrás de suas barreiras (Bar- 
reiras de Fogo, infláveis) enquanto acu- 
mula terrenos para fazer suas magias. O 
principal perigo está nas suas mágicas 
de dano direto.'Se deixar ele acumular 
uma boa reserva de mana, você poderá 
tomar uma bela Bola de Fogo de 10 ou 
mais na cabeça. E ele ainda tem Raios, 
Desintegrar e Infernos, que podem, além 
de causar dano em você, acabar com 
suas criaturas. Tudo isso, somando-se a 
Rede de Almas, com a qual ele: pode 
ganhar um ponto de vida para cada cria- 
tura mandada para o cemitério, pode ser 
uma tragédia. Como se não bastasse, ele 
ainda pode invocar Dragões de Shiva e 
fazer Colméias para gerar pequenas Ves- 
pas (ou Wespes, como o jogo prefere a 
versão alemã) voadoras 1/1. E ao fazer 
isso, ele não vai pensar duas vezes para 
baixar seus Surtos de Poder, para cau- 
sar 1 ponto de dano ao jogador para cada 
terreno desvirado em sua fase de manu- 
tenção. Já que ele pode gastar quantas 
manas quiser inflando o Dragão ou cri- 
ando Vespas, isso não será problema 
para ele. Para evitar que seja um proble- 
ma seu, coloque em jogo uma Fábrica 
de Mishra (já que você pode gastar quan- 


tas manas quiser para transformá-la em 
criatura a qualquer hora) ou criaturas in- 
fláveis. Uma boa maneira de derrotá-lo é 
usar um deck cheio de criaturas de bai- 
xo custo e atacar sempre com força total 
(mas sempre guarde algumas criaturas 
na mão, assim você não corre o risco de 
ter toda sua reserva de criaturas destrui- 
da por um Inferno). 

Invocadora 
Habita: Florestas 
Vida: 11 
Cores: Verde, Branco 
Deck: 
Terrenos 
-.. Floresta 
- Planície 
Artefatos 
PARE a Colosso de Sardia (cr) 
OE PPER O Tapete Voador 
Criaturas 
Aves-do-paraiso (vd) 
-. Mamute de Guerra (vd) 
.. Força da Natureza (vd) 


-.. Circulo de Proteção: Verde (br) 
Instantâneas 

- Desencantar (br) 

; - Bálsamo Restaurador (br) 
Interrupções 

a esatrass Enlace Vital (vd) 

e eitiços 


Canal (vd) 

a: .. Furacão (vd) 

Estratégia: Use qualquer cor contra ela, 
com exceção do verde, já que ela tem 4 
Círculos de Proteção: Verde (a não ser 
que você não use o verde para causar 
dano). A Invocadora usa o branco ape- 
nas para fazer Desencantares e Bálsa- 
mos Restauradores. Procure ficar com 
mais pontos de vida que ela para não 
tomar um Furacão. Se ela colocar um 
Círculo de Proteção: Verde em jogo, ela 
poderá fazer um Furacão e ainda evitar 
o dano nela mesma. O perigo está nas 
suas criaturas gigantes (o Colosso de 
Sardia e a Força da Natureza), por isso 
é bom vencer antes que ela possa invo- 
cá-las. Como ela usa ainda algumas cri- 
aturas de custo médio, use um deck rá- 
pido para causar bastante dano e com- 
plemente com alguns encantamentos, 
efeitos ou magias de dano direto. 
Invocadora de Pensamentos 
Habita: Ilhas 

Vida: 11 

Cores: Azul 

Deck: 

Terrenos 


Li PERENE AOS ... Tartaruga Gigante (az) 
4........... Navio Fantasma (az) 

4 « Monstro Fantasma (az) 

2 -. Elemental do Tempo (az) 
ko -. Gênio Mahamoti (az) 
Encantamentos 
4... 

2 

3 

Ea 

l 


-. Veneno Psíquico (az) 

- Controlar Magia (az) 

- Perda de Poder (az) 

- Fluxo de Energia (az) 
instantâneas 

-. Escoadouro de Mana (az) 
“....... Gira (az) 

Interrupções 

Rd ear Sorvedouro de Mana (az) 
Feitiços 

Bei Drenar Poder (az) 

Estratégia: Uma das estratégias mais 
perigosas da Invocadora de Peisamen- 
tos é encantar seus terrenos com Vene- 
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nos Psíquicos (4), evitando que você os 
vire (a não ser que você queira tomar 2 
de dano), e então virá-los com Gira, Sor- 
vedouro de Mana, Drenar Poder ou Es- 
coadouro de Mana, cartas que viram ou 
obrigam você a virar seus terrenos. O 
segredo é evitar ou destruir o Veneno 
Psíquico o mais rápido possível. Evite 
também usar artefatos-(para que ela não 
use o Fluxo de Energia) ou encantamen- 
tos (para evitar a Perda de Poder). Isto já 
evita a maneira principal com a qual ela 
tenta causar dano em você, e como o 
resto de suas criaturas tem um custo de 
invocação alto, basta complementar com 
algumas criaturas rápidas para causar 
dano suficiente. 

Kiska-Ra:- Dragão Branco 
Habita: Florestas, Ilhas, Planícies 
Vida: 18 

Cores: Branco, Azul, Verde 


Deck: 
Terrenos 
Planície 
«ha 
Floresta 


-. Bazar das Pedras Preciosas 


Mox-de Esmeralda | 
.- Mox de Pérola 
Mox de Safira E 
-. Arsenal de Tawnos | 


Leões da Savana (br)! 
... Tartaruga Gigante (az): 
Elfos Arqueiros (vd) 
.. Silfides da Scryb (vd) * 
-.. Falção do Zéfiro (az) 

-.. Lobos da Tundra (br) 

.. Lobos da Floresta (vd) 
Curandeiro Samita (br) | 
-.. Aves-do-paraíso (vd) 

Es ssodatia Piqueiros (br) 

Encantamentos ; 
-. Mutação Instável (az) Vi 
Força Divina (br) 

-.. Controlar Magia (az) 

Instantâneas 
fra .. Crescimento Desenfreado (vd) 
14,......... Lembrança Ancestral (az) 
Interrupções VR 


[AS DR BR SS BR Do DR A O RT RS) 


Feitiços 
... Ciclone do Deserto (vd) 
Travessia de Tempo-(az) 
Turbilhão do Tempo (az) 
.. Gêiser Cerebral (az) 
Reintegração (vd) 


Estratégia: Como todos os dragões, 


Kiska-Ra usa um deck tricolor, e-carre- 


--gado com criaturas pequenas e efeitos 


para fortalece-las. Mas já que quase ne- 
nhuma de suas mágicas exige um alto 
custo, destruição de terrenos não vai ser 


muito efetiva. O segredo está em atacá- 
“lo com algumas criaturas médias, usar 


algumas Trangúilidades, e também ter 
algumas magias de alto dano e de des- 


“lruição de criaturas. 


Ladrão de Mentes 
Habita: Ilhas, Pântanos 


Vida: 10 

Cores: Preto, Azul 

Deck: 

Terrenos 

11......... Pântano 

Tl,» Ilha 

Artefatos 

Des Pedra Fellwar 
Criaturas 

E .. Espectro Hipnótico (pr) 
4.. Vampiro de Sengir (pr) 
e Hr Fogo-Fátuo (pr) 

Rio Forças Fantasmais (az) 
Ee -, Monstro Fantasma (az) 


E assa rageÃe Efrite Junún (pr) 


Encantamentos 

4 -. Controlar Magia (az) 

2 - Roubar Artefato (az) 

4 ...:....... Força Profana (pr) 

pes Reviver Cadáver (pr) 

Ins! instantâneas 

AS EAR Canto da Sereia (az) 
Interrupções : H 
Feiticos 


- Distorcer a Mente (pr) 
.. Drenar Poder (az) 
«------ Chamado da Sepultura (pi) 
Estratégia: Pelo nome do indivíduo'já dá 
para se ter uma idéia sobre seu deck 
apelão. O objetivo do Ladrão de Mentes 
é jogar com o SEU deck, ou no mínimo, 
usá-lo contra você. Apesar, disso, ele 
também consegue jogar na boa com o 
deck dele, já que possui algumas boas 
criaturas (como Espectros Hipnóticos, 
Vampiros de Sengir, os chatíssimos Fo- 
gos-Fátuos. Forças Fantasmais, Mons- 
tros Fantasmas e Efrites Junúns, todos 
voadores). Ele possui várias cartas para 
tirar cartas de sua mão, controlar suas 
permanentes, tirar cartas de seu cemité- 
rio e coisas do gênero. Mas como a mai- 
oria das mágicas do Ladrão de Mentes 
exige um custo alto, basta você usar um 
deck de destruição de terrenos combi- 
nado com algumas criaturas de baixo 
custo, mágicas baratas para fortalecer 
estas criaturas e atacar com poder total. 
Mágico 
Habita: Ilhas 
Vida: 8 
Cores: Azul 
Deck: 
Terrenos 


Criaturas 
Feiticeiro Pródigo (az) 
- Navio Pirata (az) 


- Tartaruga Gigante (az) 
ncantamentos 

. Roubar Artefato (az) 

DE is . Animar Artefato (az) 

Instantâneas 

DIS Pero a Esconjurar (az) 

Interrupções 

Emis Contramágica (az) 

Feitiços 


Estratégia: Enquanto bloqueia seus ata- 


4 
4 
2 
Ds 
4 
Es 
E 


ques com barreiras e Tartarugas Gigan- 


tes, o Mágico visará causar danos dire- 
tos em você com seus Feiticeiros Pródi- 
gos, Bastões da Ruina e Anéis de Ala- 
dim. Ele ainda tem recursos para atrasar 
seu jogo, como Contramágicas, Roubar 
Artefato (que pode se transformar em 
uma arma se combinado com Animar 
Artefato) e Esconjurar. Além de adiantar 
o jogo dele com Pedra Fellwar, Aprendiz 
de Mago e Livro de Jayemdae. Você de- 
verá invocar criaturas de tamanho mé- 
dio, com resistência maior que 2, se qui- 
ser ter alguma coisa em jogo. O deck dele 
é lento, então você terá tempo para acu- 
mular terrenos. Vai ajudar muito se você 
tiver alguns recursos que causam dano 
direto (como Pestilência) e algumas má- 
gicas para destruição de artefatos. 


Mago da Guerra 
Habita: Montanhas 


Bupiagres SUL 


515 


g= 
| 
à 


| 
| 
| 
| 


CESSSCISSUSCISEEsCcasassUscaas: 


a 
te 


Cores: Vermelho 


Deck: 


Tetrenos 
; Montanha 


-. Cofre de Mana 
-.. Pedra Fellwar 
-. Anel de Aladim 


Esfera de Raios (vm) 
-.. Barreira de Pedra (vm) 
Encantamentos 


Punta 


4 iii... FUlgor de Mana (vm) 
2 «di... FUMAÇA (vm) 
Instantâneas 

 srecidea Raio (vm) 


Interrupções 


Feitiços 
sa - Bola de Fogo (vm) 

Terremoto (vm) 

. Desintegrar (vm) 

Explodir (vm) 

Estratégia: Ja que ele tem um deck qua- 

se sem criaturas (apenas 2 Barreiras de 

Pedra e 4 Esferas de Raio que podem 


“causar dano surpresa), é bom você fa- 


zer um deck lotado de criaturas peque- 
nas. magias como Sede de Sangue e 
Crescimento Desenfreado e outros en- 
cantamentos baratos para fortalecer suas 
criaturas. O Mago da Guerra vai procu- 
rar detonar suas criaturas com suas vá- 
rias magias de dano direto, mas se o seu 
exército crescer rapidamente. isso não 
terá muita efetividade. Procure colocar 
muitas criaturas voadoras, isso vai evitar 
que você fique sem criaturas quando ele 
fizer um Terremoto. 


Mago Elfo 


Habita: Florestas 


* Vida: 6 


Cores: Verde 

Deck: 

Terrenos 

22... Floresta 

Artefatos 

Reese Livro de Jayemdae 

2 ess reçdera Bateria de Mana Verde 
Criaturas 

(a 


Elfos Arqueiros (vd) 
Aranha Gigante (vd) 

... Ginetes Elficos (vd) 

.. Elfos de Llanowar (vd) 
... Mamute de Guerra (vd) 
ncantamentos 


4 
4... 
4. 
4. 
E 


Instartâneas 


Interrupções * 


Feitiços : 

dns Maldição de Inverno (vd) 

-.. Furacão (vd) 

E ... Fluxo de Vida (vd) 

Ob ae nas Tranquilidade (vd) 

Estratégia: Outra criatura fraca de Shan- 
dalar. Com seus Elfos de Llanowar e suas 
Baterias de Mana Verde, o Mago Elfo 
pode fazer uma boa reserva de mana. 
em uma velocidade consideravel. E ele 
tem motivos para isso. Se vacilar. o Mago 
Elfo pode usar um bom Fluxo de Vida. 
ficando com mais pontos de vida que 
você, e então usar um simples Furacão 
para-acabar com você, virando o jogo. 
Evite usar criaturas voadoras: já que elas 
serão pulverizadas com Maldições de In- 
verno e Furacões. Cuidado especial com 
os Ginetes Élficos. tenha sempre algo à 
mão para anulá-los ou evita-los, Ponha 
algumas barreiras fortes em jogo enquan- 
to ataca com criaturas médias. de prefe- 
rência com habilidade de iniciativa. e tam- 


bém com magias de dano direto. 
Mandurang - Dragão Preto 

Habita: Ilhas, Montanhas, Pântanos 

Vida: 18 

Cores: Vermelho, Preto, Azul 

Deck: 

Terrenos 

- Montanha 

-. Pântano 


Artefatos 

-Mox de Rubi 

- Mox de Azeviche 

“Mox de Safira 

: Cimitarra Dançante (cr) 
' Ornitóptero (cr) 

. Prisma Celestial 

; . Livro de Jayemdae 
Criaturas 


2 . Formigas Carrieiras (pr) 
4 : Falcão do Zéfiro (az) 

4 : Fogo-Fátuo (pr) 
Encantamentos 

E RS Força do Gigante (vm) 
di - Mutação Instável (az) 

4 . Força Profana (pr) 

1 Garras da Morte (pr) 

3: 


Interrupõões 
Feitio os! 
Gêiser Cerebral (az) 


por criaturas voadoras com Força do Gi- 
qgante e'Mutação Instável para fortalece- 
las e Sede de Sangue para pegá-lo de 
surpresa. Ele também é especialmente 
forte contra qualquer deck verde, já que 
usa 1 Vira Vida e 1 Garras da Morte, mas 
é só destruir estes encantamentos ou 
evitar que eles entrem em jogo para ficar 


| despreocupado. Mandurang ainda pode 


atacar; com suas perigosas Formigas 
Carrieiras infláveis. Você deverá ter algo 
contra criaturas voadoras, como Fura- 
'coes e Maldições de Inverno, juntamen- 
te! com algumas Tranqúilidades e mais 
algumas magias para destruição de af- 
téjatos. 


'Mestra dos Elementos 
“Habita: Ilhas. Montanhas 


“ Vida: 10 


iCores: Vermelho. Azul 


“Deck: 


Montanha 
lha 
. Bazar de Pedras Preciosas 


- Cofre de Mana 


O MO 
=. 4 
MD 
ra 

= 

Ss 

n 


- Elemental do Ar (az) 

: Elemental da Terra (vm) 
: Elemental do Fogo (vm) 
- Elemental da Água (az) 
- Barreira de Ar (az) 

- Barreira de Água (az) 

. - Barreira de Fogo (vm) 
ENIO Barreira de Pedra (vm) 
Encantamentos 

2. . Mutação Instável (az) 

Ê - Fluxo de Energia (az) 
Instantâneas 

CURA era Raio (vm) 

Interrupções 


EE end Sia 


aire 


Feitiços 


Di sicaasE Terremoto (vm) 
PS Bola de Fogo (vm) 


» Drenar Poder (az) 

Estratégia: Seu deck está carregado 
com magias de custo alto e contém tam- 
bém Elementais (do Ar. da Terra, do Fogo 


e da Água). além de algumas barreiras. 
Você vai precisar de algumas magias 
anti-criaturas ou outras maneiras de se 
defender para evitar os danos altos que 
ela pode causar com suas criaturas. Fora 
isso ela tem algumas maneiras de cau- 
sar dano direto e o absurdo de 6 Drenar 
Poder para usar a SUA reserva de mana. 
Destrua os terrenos dela enquanto avan- 
ca com criaturas pequenas, isso dara 
conta do recado. 

Mestre das Feras 
Habita: Florestas 
Vida: 16 
Cores: Verde 
Deck: 
Terrenos 
DU rssnntors Floresta 
Artefatos 


Q ' 


riaturas 

-. Aves-do-paraiso (vd) 

Lobos da Floresta (vd) 

.. Áspide de Néfis (vd) 

-. Ursos Cinzentos (vd) 

.. Jaguar de Aswan (vd) 

-- Javalis de Durkwood (vd) 

-. Aranha Gigante (vd) 

.. Abelhas Assassinas (vd) 
ncantamentos 

Natureza do Lobo (vd) 


ESA o a 


.. Fluxo de Vida (vd) 
; - Regiões Indômitas (vd) 
Estratégia: Seu deck consiste em uma 
mescla de criaturas verdes baratas com 
algumas poderosas. Suas únicas criatu- 
ras voadoras são as Aves-do-paraiso e 
as Abelhas Assassinas, mas ele ainda 
pode bloquear seus atacantes alados 
com as Aranhas Gigantes ou outras cri- 
aturas encantadas com Teia (que ainda 
dá +2 de resistência). Suas Naturezas do 
Lobo podem ser um perigo se ele tiver 
muitas florestas em jogo. O negócio é 
invocar um voador poderoso rapidinho e 
mandar brasa. 

Mestre dos Fungos 
Habita: Florestas. Ilhas 
Vida: 10 
Cores: Verde, Azul 
Deck: 
Terrenos 
.. Floresta 


4 ......... Bastão da Ruina 

Criaturas 

E Den Feiticeiro Pródigo (az) 

4 -. Fungussauro (vd) 

3 -. Ents das Raízes de Ferro (vd) 
2 ......... Barreira de Sarças (vd) 

2 Planta Carnívora (vd) 

Bl. .. Barreira de Madeira (vd) 
Encaniamenios 

E ROSIE Regeneração (vd) 
Instantâneas 

2 .........+ Crescimento Desentreado (vd) 
4. -. Esconjurar (az) À 
Inter rupções 

Oiquecanies Sorvedouro de Mana (az) 
Feitiços 

Ds daquarane Regiões Indômitas (vd) 


Estratégia: O Mestre dos Fungos prefe- 
re apenas ficar esperando atrás de suas 
barreiras enquanto causa dano direto em 
você com Bastões da Ruina e Feiticei- 
ros Pródigos. Aproveitando para anular 
suas magias com Sorvedouros de Mana 


SEN 


e atrasando seu jogo com Esconjurar 
para acumular terrenos e invocar suas 
criaturas grandes (Ents e Fungussauro). 
Só o que você pode fazer é atacar com 
criaturas voadoras baratas, já que ele não 
tem defesa contra elas. 


Metamorfa 


Habita: Ilhas 
Vida: 16 
Cores: Azul 
Deck: 
Terrenos 


Ilha 
- Fábrica de Mishra 
Oficina de Mishra 


Metamorto (cr) 

-.. Barro Primordial (cr) 
- Vingador de Urza (cr) 
-. Cofre de Mana 
Pedra Fellwar 

Torre de Marfim 


Ss 
-.. Aprendiz de Mago (az) 
Encantamentos y 
Choque de Retorno (az) 
-. Mutação Instável (az) 
Disputa de Força (az) 


-.. Esconjurar (az) 
-.. Retorno de Hurkyl (az) 
Interrupções 


Feitiços 


; Estratégia: Todas as suas criaturas atá- 


cantes são artefatos, isso torna as magi- 
as anti-azul inúteis. Use muitas magias 
contra artefatos e ela não terá chances, 
Destruição de terrenos também vai bem 
para evitar as Fabricas e a Oficina de 
Mishra, Depois é só causar dano com o 
que quiser e ela não vai dar muito traba- 
lho. 


Necromante 
Habita: Pântanos 
Vida: 11 
Cores: Preto 
Deck: 
Terrenos 
EE mea Pântano 
Artefatos 
Criaturas 
Dad sara Zumbis de Scathe (pr) 
ss .. Mestre Zumbi (pr) 
4. Aparição do Pântano (pr) 
2 .:...... Barreira de Ossos (pr) 
4 4... Alma Desgarrada (pr) ' 
Er «Horror Cósmico (pr) 
Encantamentos 
e: - Força Profana (pr) 
2H - Lua Maligna (pr) 
O qa Ressuscitar Morto (pr) 
2 ..:1...... Necrópole de Atzar (pr) 
2 .. Reviver Cadáver (pr) 
4. - Presença Maligna (pr 


nstantâneas 


Interrupções 

RIAA Ritual Sombrio (pr) 

Feitiços 

Ei : Drenar Vida (pr) 

Estratégia: O Necromante usa basica- 
mente um deck de coisas mortas, como 
Zumbis, Reviver Cadaveres e outras coi- 
sas do além. Além disso, suas criaturas 
possuem a habilidade de travessia de 
pântano. então evite jogar de preto. Se 
você estiver jogando com outra cor, o 
objetivo dele sera encantar um terreno 
seu com a Presença Maligna (que ele tem 
4) e transformá-lo em um pântano, para 
garantir suas travessias, causando dano 
direto. Somando isso à alguns encanta- 
mentos para fortalecer suas criaturas. o 


RES (A À: 


e 


Necromante tem um poder paes 
O que:você: tem a fazer é juntar alguns 
encantamentos e magias anti-criaturas 
para se proteger (um Circulo de Prote- 
ção: Preto vai muito bem) e atacar. com 
fontes de dano direto. 


avaleiro) Branco 
eroina de Benália: (bn) 


reto, é bom evitar 
'um deck de duas 
magias: contra 
o terão grande efe- 
lino é basica- 

utilizar o azul 
ntais e Escribas 
Ss. textos de suas 
ele contra o seu. 
rar o texto'do Pa- 
uiras permanen- 
ontrola: ou Fazer 
h imais força com 
possui, além de 
seus Círculos de 
e Defesas, Tudo 
ca! elelividade se 
uma certa cor, 


E SED 


É o 


NORA 


- Furacão (vd) 

- Terremoto (vm) 

-. Fluxo de Vida (vd) 

Explodir (vm) 

Estratégia: Prismato quase não tem cri- 
aturas em seu deck tricolor, apenas 4 
Onuletos, que entram em jogo com o 
objetivo de morrer e dar mais pontos de 
vida à ele. Este é exatamente o objetivo 
de Prismato: ganhar muitos pontos de 
vida. E isso ele consegue com seus Onu- 
letos, Reverter Dano, Artefatos Vivos, 
Fluxos de Vida e Bálsamos Restaurado- 
res. Depois de ganhar muitos pontos de 
vida, ficando com mais que você, ele vai 
usar magias que causam muitos pontos 
de dano em todos ou especificamente em 
você. Isso, além de matar você, vai aca- 
bar com as criaturas que você puser em 
jogo. Como as magias dele precisam de 
muita mana, use destruição de terrenos. 
Uma boa estratégia é colocar algumas 
criaturas em jogo e depois usar uma 
Cólera de Deus. Com isso ele não terá 
tempo suficiente para acumular mana e 
fazer suas magias devastadoras. 


Queltosh - Gênio Vermelho 


Habita: Ilhas, Montanhas, Planícies. 
Vida: 13 

Cores: Azul, Branco, Vermelho 
Deck: 

Terrenos 


Artefatos 

Re E a Prensa Negra 

ese tao Candelabro de Tawnos 
1........... Ave Mecânica (cr) 

A o tee Vingador de Urza (cr) 
Misstsrias Homem de Bronze (cr) 
1........... À Colméia 

Criaturas 


-. Piqueiros (br) 
« Pégaso de Meseta (br) 


sessao Anjo Serra (br) 

oca seaeçã Cavaleiro Branco (br) 
1........... Tartaruga Gigante (az) 

à EN Gênio Mahamoti (az) 

à sã Feiticeiro Pródigo (az) 

o: - Elemental do Tempo (az) 


Massas Barreira de Pó (vm) 

Falcão do Zéfiro (az) 

« Barreira de Ar (az) 

-. Forças Fantasmais (az) 

-. Elemental do Fogo (vm) 

- Monstro Fantasma (az) 

- Unicórnio Perolado (br) 
Senhor da Guerra de Keldon (vm) 
ncantamentos 

à [as Vínculo Espiritual (br) 


Em 


| 

1 
tes 
35 
1 

e 

E 


LEA .. Controlar Magia (az) 

1 Mutação Instável (az) 
ADA aa Reversão (az) 
1............ Imposto Territorial (br) 
ESSE sernal Força do Gigante (vm) 


Instantâneas 


à ess Olho por Olho (br) 

1 Lembrança Ancestral (az) 
1 NTE SRA Raio (vm) 

URU Desencantar (br) 
Interrupções 

AA ans Contramágica (az) 

is . Sorvedouro de Mana (az) 
1........... Supressão Mágica (az) 
Feitiços 

RRAVADO -- Bola de Fogo (vm) 


Estratégia: Queltosh tem uma tonelada 


: de mágicas, mas apenas uma de cada. 


Isso torna seu deck muito independente. 


' Para ele não importa se você. destruir 


certa carta, já que ele não depende mui- 
to dela. A vantagem, para você, é que, 


“ quando se livrar de uma carta, pode ter a 
certeza de que ela não virá novamente. 


OB TT NOT POIS 07 OD 


A estratégia mais adequada é destruir os 
seus terrenos enquanto causa dano di- 
reto nele. 


Sacerdotisa 
Habita: Planícies 
Vida: 6 
Cores: Branco 
Deck: 
Terrenos 


Planície 


. Cálice de Marfim 
Barreira de Lanças (cr) 


Criaturas 

4........... Barreira de Espadas (br) 

2. Piqueiros (br) 

2... Heroina de Benália (br) 

2 ........... Pégaso de Meseta (br) 

2 ........... Serpente Terrestre Anciá (br) 


mr 


Encantamentos 


de Animar Barreira (br) 
3. Vínculo Espiritual (br) 
2 ........... Área Fortificada (br) 
2... Benção (br) 

2 ........... Castelo (br) 
scans 

Esaf Reverter Dano (br) - 
Etr Bálsamo Restaurador (br) 
25 Desencantar (br) 
Interrupções 

Feitiços 


Estratégia: A Sacerdotisa segue arisca 
o ditado “o melhor ataque é a defesa”. 


Ela possui uma porção de barreiras, en- . 


cantamentos que aumentam a resistên- 
cia de suas criaturas e também magias 
e efeitos para ganhar mais vida. Use algo 
para despachar suas criaturas 1/1 en- 
quanto acumula mana para invocar al- 
gumas criaturas que podem passar por 
suas barreiras. 

Saltrem Tor - Gênio Verde 
Habita: Florestas, Ilhas, Montanhas 


Vida: 13 
Cores: Vermelho, Verde, Azul 


.. Montanha 
« Ilha 

ci...» Floresta 
Artefatos 


Criaturas 
TRA Aves-do-paraíso (vd) 

-. Tartaruga Gigante (az) 
Feiticeiro Pródigo (az) 

-.. Manticora Escarlate (vm) 
- Fungussauro (vd) 

- Lobos da Floresta (vd) 

.. Bruxa de Verduran (vd) 
- Mevlevi (vd) 
ncantamentos 
... Força do Gigante (vm) 
-.. Teia (vd) 

... Mutação Instável (az) 

-.. Regeneração (vd) 

... Guerreiro Pefpétuo (vm) 
- Controlar Magia (az) 

Instantâneas 
Dido Canto da Sereia (az) 


Interrupções 


Feitiços 

Estratégia: Saltrem é muito dependente 
da cor verde, se você liver algo contra 
esta cor vai ajudar bastante. A maioria 
de suas cartas possui um custo baixo, 
então destruição de terreno não vai fun- 
cionar muito bem. Preocupe-se em des- 
truir sua Bruxa de Verduran, pois, como 
ele tem muitos encantamentos, ela po- 
derá fazer com que ele tenha a mão sem- 


» Terremoto ou algo do gênero. Prefira cau- 


pre cheia de cartas. É bom ter alg 
tra encantamentos, como Tranqjiilidade: 
Procure causar dano com magias pode- 
rosas de dano direto, criaturas voadoras. 
e outras criaturas médias para passar. Por 


sua defesa. NE 
Senhor da Guerra Goblin o) 
Habita: Montanhas Es, 
Vida: 12 a f 
Cores: Vermelho À 
Deck: 
Terrenos 
E RARO Montanha O 
Artefatos nd) 

Elmo de Chatzuk Fa 


-. Arsenal de Tawnos 


.. Rei dos Goblins (vm) 
-. Brigada Baloeira Goblin (vm) 
Goblins Salteadores do Mons (vm) 


PERONE 
BA A e 
Em: 
E 
) 

[04] 


E RR oa Senhor da Guerra de Keldon (vm) 
4. Banda de Polca Goblin (vm) 
Encantamentos 

de. Auriflama Órquica (vm) 

2 ........... Imolação (vm) 

E ER Força do Gigante (vm) 

E PD Farpas de Mana (vm) 
Instantâneas 


Interrupções 


Feitiços 

Estratégia: Um deck de Goblin, que você 
já deve saber dos perigos. Ele pode in- 
vocar muitos Goblins, que são criaturas 
de custo baixo, e entao transformá-los em 
monstros com algumas Auriflamas Órqui- 
cas e Senhores dos Goblins, além de in- 
vocar alguns Senhores da Guerra quan- 
do já estiver com o jogo cheio de criatu- 
ras. Mas tudo isso não será problema 
algum se você usar uma Pestilência, ou 


sar dano com magias e efeitos de dano 
direto. 


Senhor do Destino 
Habita: Planícies, Pântanos 


Vida: 14 

Cores: Branco, Preto 

Deck: 

Terrenos 

à foi Planície 

E Ane ceEhs Pântano 

Artefalos 

ENE Soldado Yotiano (cr) 
ea Ornitóptero (cr) 
Criaturas 

SEE Anjo Serra (br) 
3............ Abutres Osai (br) 
Sato re Esqueletos de Carga (pr) 


Encantamentos 


Bálsamo Restaurador (br) 
Interrupções 

DSi voaviE Ritual Sombrio (pr) 
Feitiços 

Estratégia: O Senhor do Destino pode 
rapidamente se tornar perigoso com al; 
gumas criaturas de custo barato encan= 
tadas com Forças Divina e Profana, acu- 
mulando terrenos para invocar seus An- 
jos Serra. O pior é que ele tem Pestilên-. 
cia, o que pode intimidar caso seu plano : 
seja atacá-lo com criaturas pequenas. 
Mesmo assim, essa ainda é a melhor 
estratégia, se combinada, é claro, à al- 
gumas magias anti-criatura ealgo para 
acabar com encantamentos. 


»» Senhor dos Macacos 
» Habita: Florestas, Montanhas 
“Vida: 14 
“Cores: Verde, Vermelho 

e Deck: 

+» Terrenos 

i .. Floresta 

Montanha 


- Cofre de Mana 
Dragão Mecânico (cr) 


4 .. Aves-do-paraíso (vd) 

4 -. Elfos de Llanowar (vd) 

4... Abelhas Assassinas (vd) 

2 ...-.-.... Dragão de Shiva (vm) 

o AR Serpente Terrestre de Craw (vd) 
Encantamentos 

Arica cn Hálito de Fogo (vm) 
Instantâneas 


Interrupções 


Feitiços 


Explodir (vm) 
Maldição de Inverno (vd) 
Fluxo de Vida (vd) 


Estra égia: Este é perigoso por ter um 
deck rápido com mágicas de-dano direto 
mortais, que podem visar tanto você 
quanto as pobres criaturas que você co- 
locar em jogo. Uma boa maneira de evi- 
tar isso é com quaisquer mágicas ou efei- 
tos de anular mágicas. Ele não tem pro- 
teção contra encantamentos, então es- 
colha alguns bons para evitar suas cria- 
turas e Círculos de Proteção certos para 
deixá-lo sem recursos para derrotar você. 
O perigo deste deck está nas criaturas 
infláveis (as voadoras e baratas Abelhas 
Assassinas, o poderoso Dragão de Shi- 
va e o não tão eficiente Dragão Mecâni- 
co, sem contar que ele pode colocar um 
Hálito de Fogo para tornar suas Aves, 
Elfos ou Serpentes também infláveis). 
Senhor dos Vampiros 

Habita: Pânianos 
Vida: 12 
Cores: Preto 
Deck: 

/ Terrenos 

Pântano 


«.... Cofre de Mana 
Mina Uivadora 


Vampiro de Sengir (pr) 
Rainha Feiticeira (pr) 
.. Formigas Carrieiras (pr) 
-. Morcegos Vampiros (pr) 
Ee Tio Istvan (pr) 
Encantamentos 
.. Reviver Cadáver (pr) 
“=... Fraqueza (pr) 

: Instantâneas 
Na É. ticaaeses Terror (pr) 

q Interrupções 

Ta REL SR Ritual Sombrio (pr) 


Feitiços 


“ Estratégia: O Senhor dos Vampiros uti- 
“liza algumas criaturas médias/grandes e 
tem como gerar mana facilmente com os 
Rituais Sombrios e Cofres de Mana. As- 
| sim elé pode invocar um Vampiro de Sen- 
| gir por exemplo, no segundo ou terceiro 
“turno, e isso pode ser uma dor de cabe- 
“ça tremenda. Utilize magias para destruir 
i'criaturas e algumas magias de dano di- 
“reto para destruir as que têm resistência 
menor, para segurar o jogo. Use também 
algo para destruir encantamentos, já que 
ele pode trazer ao jogo uma criatura de 
qualquer cemitério usando Reviver Ca- 


dáver. Enquanto isso você acumula mana 
para invocar algumas criaturas fortes, de 
preferência com a habilidade de voar, 


para poder atacar. 


Tritão Xamanista 
Habita: Ilhas 
Vida: 6 
Cores: Azul 
Deck: 
Terrenos 


Artefatos 

-.. Tritões do Tridente Perolado (az) 

Senhor da Atlântida (az) 

- Leviatã de Segovia (az) 
- Navio Pirata (az) 

Serpente Marinha (az) 

-- Peixe-ilha Jasconius (az) 

Encantamentos 

-... Mutação Instável (az) 

-. Terreno Fantasmal (az) 

«« Vira Vida (az) 

-.. Cidade Submersa (az) 
instantâneas 


o codca= SETA AN ra 


Interbpções 

Deer 'Escriba Mágico (az) 

Feitiços 

Estratégia: Este é um cara perigoso. O 
Tritão Xamanista usa um deck de criatu- 


“ ras com travessia de ilha e dependência 


de ilha. Ele pode rapidamente invocar 
alguns Tritões e então complicar sua vida 
com alguns Senhores da Atlântida: Ou- 
tro perigo está nas suas Cidades Sub- 
mersas, que podem fortalecer suas cria- 
turas ainda mais. Ele tem ainda 3 Vira 
Vidas, que podem fortalece-lo muito'se 
você estiver jogando com florestas. Ou- 
tra coisinha, se você não estiver jogando 
com ilhas (para ele fazer travessias), O 
Tritão Xamanista pode usar Terrenos 
Fantasmais, para transformar seus ter- 
renos em ilhas, ou usar o Escriba Mági- 
co para dar a uma criatura a travessia do 
tipo de terreno que você controla. Quan- 


- do ele conseguir isto, pode esperaripor 


'um ataque combinado com Mutação Ins- 
tável, para um dano alto e direto. Como 
ele tem poucos pontos de vida, use en- 
cantamentos, artefatos, efeitos e mági- 
cas que causam dano direto. 
Troll Xamanista 

Habita: montanhas 
Vida: 8 
Cores: Verméiho 
Deck: 
Terrenos 
22 ......... Montanha 
-.. Mina de Superfície 
:. Oásis | 
Artefatos | 
-. Protetor 

«:. Cimitarra Dançante (cr) / 
Criaturas : 
-.. Gigante de Pedra (vm) 
- Gigante da Colina (vm) 
-. Ogre Cinzento (vm) 
-- Troll de Uthden (vm) 
-. Minotauro de Hurloon (vm) 
Dragão de Shiva (vm) 
Encantamentos 
EE EA O Bruto (vm) 
ES O Guerreiro Perpétuo (vm) 
Instantâneas . 
2 co. RaiO (VM) 
=««--- Estilhaçar (vm) 
Interrupções 


Feitiços 
ESTE Bola de Fogo (vm) 
Estratégia: Quase todas as criaturas do 


Games Book GU 


Troll.Xamanista requer no mínimo três 
manas para serem invocadas, então você 
terá tempo suficiente para acertá-lo rápi- 
do com criaturas pequenas (aproveite 
para usar mágicas como o Crescimento 
Desenfreado e a Sede de Sangue logo 
no início da partida). Assim você tem tem- 
po suficiente para acumular terrenos para 
invocar criaturas maiores, mas isso dará 
uma boa reserva de mana para ele tam- 
bém. Com isso o Troll poderá fazer suas 
magias de dano direto (Bolas de Fogo e 
Raios), mas não é aí que está sua princi- 
pal fonte de dano. Além de possuir algu- 
mas criaturas grandes (o mais perigoso 
é o Dragão de Shiva, mas ele possui 
apenas 1), o Troll tem alguns encanta- 
mentos para melhorá-las. Use algumas 
cartas anti-criaturas ou anti-encantamen- 
tos para resolver o problema. 


Vidente 
Habita: Ilhas 
Vida: 4 
Cores: Azul 
Deck: 
Terrenos 
DE aço Ilha 
Artefatos 
4... Bastão de Cristal 
3... Tétravus (cr) 
EPT Tríscele (cr) 
Olssisitcas Ornitóptero (cr) 
Criaturas 
É RSS RAR Falcão do Zéfiro (az) 
A ramos Navio Fantasma (az) 
ais Elemental do Tempo (az) 
Encantamentos 
À srrenener re Mutação Instável (az) 
Instantâneas 
E A Esconjurar 
Catra Nha Retorno de Hurkyl (az) 
Interrupções 
Vara Contramágica (az) 
Feitiços 
liiatatorias Drenar Poder (az) 


Estratégia: A Vidente tem alguns 
combos bons em seu deck, como 
Elemental do Tempo e Mutação 
Instável ou Tríscele e Esconjurar. 
Ela tem algumas magias que tam- 
bém podem atrasar o seu jogo e 
muitos artefatos. Mas por seus pou- 
cos pontos de vida, quase nunca 
consegue usar algo útil. Use um 
deck de criaturas baratas ou magi- 
as de dano direto. 


MAGOS DOS 
CASTELOS 


Atzar - Cadáver-Mor 


(Mago do Castelo Preto) 
Habita: Castelo Preto 


Vida: 30 

Cores: Preto 

Deck: 

Terrenos 

DD asa Pantano 

Artefatos 

1 . Anel Solar 

1 - Mox de Azeviche 

1 . Lótus Negro 

1 - Prensa Negra 

3 cv Tétravus (cr) 

Criaturas 

Aa - Espectro Hipnótico (pr) 
4 ......... Vampiro de Sengir (pr) 

2 - Senhor das Profundezas (pr) 
3 - Fogo-Fátuo (pr) 

3 .......... Diabrete do Pântano (pr) 
Encantamentos 

Dr ciado Cobiça (pr) 


IS Obscuridade (pr) 
Instantâneas 
A satiicas a Uivo do Além (pr) 

- Interrupções 
Armas Ritual Sombrio (pr) 
Feitiços 
à DR à Distorcer a Mente (pr) 
 anenese nte Drenar Vida (pr) 


Vida: 30 | 
Cores: Vermelho, Verde, Branco É 
Deck: 
Terrenos 
18.......... Montanha 
... Floresta 
-.. Planície 
E e Bazar de Pedras Preciosas 
Artefatos 
DE E iadda és Pedra Fellwar 
2 Dragão Mecânico (cr) 
o -. Prisma Celestial 
Ts -.. Torre de Marfim 
Criaturas 
4. -- Aves-do-paraíso (vd) 
4. -.. Dragão de Shiva (vm) 
4... Filhote de Dragão (vm) 
2:........... Dragão das Fadas (vd) 
AA Dragão Prismático (br) 
2 Serpente Terrestre de Craw (vd) 
2 - Serpente Terrestre Anciã (br) 
Encantamentos 
Bibi Fulgor de Mana (vm) 
Instantâneas 
2... Desencantar (br) 
Di Raio (vm) 
Interrupções 
Feitiços 
CERs Tempos de Mudança 


Estratégia: Já que ele é tão dependente 
de suas cartas pretas, procure acumular 
o maior número de cartas anti-preto. Seu 
deck possui 4 Rituais Sombrios, o que 
pode adiantar bastante seu jogo (o dele; 
imagine um Espectro Hipnótico no primei- 
ro turno). Atzar ainda tem outras fontes 
alternativas de mana: o Anel Solar, a Mox 
e a Lótus (apelão!). Detalhe: todas as 
criaturas dele são voadoras. Ele ainda 
tem alguns encantamentos para fortale- 
cer seu exército, outros para atrasar seu 
jogo e algumas magias para causar dano 
surpresa (entenda: Uivo do Além). Você 
vai precisar de Contramágicas e magias 
do gênero (principalmente para evitar o 
Senhor das Profundezas, que ele vai in- 
vocar quando já tiver uma boa quantida- 
de de criaturas em jogo), mágicas de 
custo baixo para destruir ou incapacitar 
criaturas. Coloque magias para evitar as 
criaturas voadoras (como Maldição de 
Inverno e Furacão).Tenha algo para ga- 
nhar pontos de vida (o Vínculo Espiritual 
é excelente para isso). Por fim, coloque 
algumas barreiras voadoras para se de- | 
fender e uma porção de criaturas gran- | 

des para atacar, e não se esqueça-de 
encantá-las para fortalecer seu exército. 


Kzzy'n - O Lorde-dragão 
(Mago do Castelo Vermelho). al 
Habita: Castelo Vermelho 


e Cogasciniaci o 


ps 


Estratégia: Já que Kzzy'n é um 
Lorde-Dragão, pode esperar um 
deck lotado de dragões. Ele possui 
Dragões Mecânicos, Dragões de 
Shiva, Filhotes de Dragão, Dragões 
das Fadas e Dragões Prismáticos, 
Destes, o único não voador é o Dra- 
gao Mecânico. Pra sua sorte, todos 
são um pouco caros para invocar, 1 
e como ele usa um deck tricolor 4P 
(com apenas 2 Florestas e 2 Plafl 
cies), use e abuse das cartas de 
destruição de terrenos. Concen 
se principalmente nas Floresta: 


que com elas ele pode invocar as 
Aves-do- -pataíso. Se mesmo assim 
ele conseguir isso, tenha algo para 

as; Aves. Com isso você 


Mag o Castelo Verde) 
Hab y o Verde 


erde pode com- 


au 
"oartas (sem contar o 
ae). O perigo real 
da Natureza e nas 


qo para destruir 
é criaturas, Seu So- 


Wisítras agi poder 


“as Abelhas Assassinas como de- 


fesa (se combinar com Terremoto 
vai ser melhor ainda) 


Santificado 


(Mago do Castelo Branco) 
Habita: Castelo Branco 


Vida: 30 

Cores: Branco 

Deck: 

Terrenos 

22 - Planicie 

bios ora e Oficina de Mishra 
Artefatos 

1........... Mox de Pérola 

à Anel Solar 

To Lótus Negro 

2 .......... Bateria de Mana Branco 
e Pd Ovo Leteano 

cr rrErto Relógio do Armagedom 


Garrafa de Suleiman 


ae 
Criaturas 
CS Anjo Serra (br) 

«=» Encarnação Pessoal (br) 

É EPT Cavaleiro Branco-(br) 
Closer Cavaleiros do Arco-Íris (br) 
Encantamentos 

Ler Benção (br) 

Me Lençens Círculo de Proteção: Artefatos (br) 
Instantâneas 

aço Espadas em Arados (br) 

À Ansa Desencantar (br) 

Interrupções 


Feitiços 

is Equilibrio (br) 

3 ........... Armagedom (br) 

Estratégia: A chave para vencer o 
mago do castelo branco é usar uma 
porção de magias anti-artefatos 
(principalmente) e anti-criaturas. Já 
que ele tem poucas criaturas, não 
terá problemas se você conseguir 
despachá-las rapidamente. Exata- 
mente por este motivo, utilize mui- 
tas criaturas de custo barato para 
causar dano, bem como algumas 
magias e encantamentos paia for- 
talece-las. 


Visionária Astral 


(Maga do Castelo Azul) 
Habita: Castelo Azul 
Vida: 30 
Cores: Azul 
Deck: 
Terrenos 


Artefatos 

Mox de Safira 

- Lótus Negro 

a Soldado Yotiano (cr) 

À dramas Mina Uivadora 

Criaturas 

À A a Leviata (az) 

dane ts Falcão do Zéfiro (az) 
Encantamentos 

Nsossenira Cópia de Artefato (az) 
«o» Estase (az) 

- Mutação Instável (az) 
Instantâneas 

--. Lembrança Ancestral (az) 
«eo Gira (az) 

Inte errupções 

Ap e Contramágica (az) 
Feitiços 


-. Travessia de Tempo (az) 

- Turbilhão do Tempo (az) 

«1 Drenar Poder (az) 
Estratégia: Um deck de dar medo, 
usando todo o famoso poder do 
azul. Com Estase, Drenar Poder e 
Mutação Instável, assim como ou- 


ela pode facilmente destruir suas 
criaturas e resistir às suas magias. 
Seria besteira tentar destruir qual- 
quer permanente dela. O melhor 
que você tem a fazer é encher seu 


deck de criaturas pequenas-e invo- : 


car direto, ela não terá tempo e 
mana suficiente para anular tantas 
criaturas. Depois vá atacando e 
segure algumas mágicas na mão 
para evitar o Leviatã. 


ARZAKON 


Habita: 27? (um Caminhante das robo aço) 
Vida: 100 

Cores: Todas 

Deck: 

Terrenos 

.. Floresta 

Montanha 

Pântano 

Planície 

Ilha 

Bazar de Pedras Preciosas 
- Fábrica de Mishra 


rtefatos 


Mox de Esmeralda | 
.. Mox de Azeviche 41 
Mox de Pérola ig 
- Mox de Rubi 
-« Mox de Safira 
-. Anel Solar 
-.. Bateria de Mana Preló! 

-. Bateria de Mana Azul 
Bateria de Mana Verde: 
-. Bateria de Mana Branco 
-- Bateria de Mana Vermelho 
-- Pedra Fellwar 
-.. Anel de Aladim 
A Colméia 
«++ Homem de Bronze (cr) 
NRE Ss Ave Mecânica (cr) 
Besta Mecânica (cr) 
-- Colosso de Sardia (cr) 
Cimitarra Dançante (cr) 
Máquina Diabólica (cr) 
-.. Catapulta de Metralha (cr) 
«.. Golem Obsianus (cr) 
« Metamorfo (cr) 

.. Tétravus (cr) 
Triscele (cr) 
“ever Vingador de Urza (cr) 
Criaturas 
- Barreira de Pó (vm) 
- Chacal de Hurr(vm) 
Elfos Arqueiros (vd) 
Ursos Cinzentos (vd) 
- Salteadores do Deserto (pr) 
Fogo-Fátuo (pr) 
Pégaso de Meseta (br) 
- Piqueiros (br) 

Curandeiro Samita (br) 

Leões da Savana (br) 
Falcão do Zéfiro (az) 
Encantamentos 
to « Circulo de Proteção: Artefatos (br) 
-, Círculo de Proteção: Preto (br) 
«“ Círculo de Proteção: Azul (br) 
«.: Círculo de Proteção: Verde (br) 
Círculo de Proteção: Vermelho (br) 
Círculo de Proteção: Branco (br) 
Vínculo Espiritual (br) 
-. Reviver Cadáver (pr) 
-- Paralisar (pr) 
- Forçado Gigante (vm) 

= Imolação (vm) 


“+4DrrODODO O 


-. Lembrança Ancestral (az) 
Canto-da Sereia (az) 

.. Fúria (vd) 

-. Neblina (vd) 

-- Crescimento Desenfreado (vd) 
-. Sede de Sangue tum). 

- Raio (vm) 


an Desintegrar (br) 

O Uivo do Além (pr) 
Interrupções 

Bico Sorvedouro de Mana (2) 
Feitiços 

1........... Reintegração (vd) 
2...» Ciclone do Deserto (vd) 
dZs. 

fa ss 

Eices 

LES, 

Bus q! 

a EA -. Distorcer a Mente (pr) 
2 Ressuscitar Morto (pr) 


Estratégia: Arzakon é aquele que 
você vem procurando enfrentar. 
Seu deck enorme (137 cartas!!!) é 
de causar medo, mas não é tão 
bom assim. Mesmo desta forma, 
Arzakon é um páreo duríssimo, não 
importa o quão bom é o deck que 
você usa. Com 100 pontos de vida 
(no nível máximo de dificuldade são 
400), fica difícil, ou no mínimo tra- 
balhoso, ganhar por dano. Mas se 
você estiver com sorte, há duas 
maneiras de derrotá-lo. 

1: Se você planeja vencer causan- 
do dano, é bom usar alguns com- 
bos para travar o jogo. Como a com- 
binação de Estase, Kismet e Ele- 
mental do. Tempo, completando 


- com cartas para causar dano en- 


quanto ele fica travado. Você pode 
ainda usar um Turbilhão do Tempo 
para renovar o jogo enquanto con- 
tinua causando dano. É bom usar 
um deck maior que 60 cartas para 
garantir (se você não ganhar até o 
fim de suas cartas, Arzakon ven- 
ce). 

2: Agora se você planeja ganhar por 
cartas, use Santuário Insular para; 
evitar ser atacado e muitas outras 
cartas para se defender e evitar 
dano enquanto acaba com as car- 
tas dele. Use Bengala de Feldon 
para renovar seu deck. Para aca- 
bar com as cartas de Arzakon, use 
Mós, Lembranças Ancestrais, Mi- 
nas Uivadoras (é bom que você 
tenha também o Grimório de Leng) 
e Rodas da Fortuna. Segure o má- 
ximo de Contramágicas que puder, 
assim você pode evitar que ele des- 
monte sua estratégia. 


A TEMPO. 


Esperamos que, com tudo 
isso, você não tenha mais dificul- 
dades nem para jogar Magic e nem 
para salvar Shandalar. Parabéns 
para a Microprose-por ter conse- 
guido fazer uma excelente conver- 
são do card game MtG para o PC e 
para a Brasoft por ter 
trazido o game em por- 
tuguês para o Brasil. 
Agora é com 
você, boa sorte 
e divirta-se. | 
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CÓDIGOS PARA OS 

PERSONAGENS 
Aerith 
Todos 0s LIMIT Breaks: 
8009C8E6 OFFF 
Level 99: ....... 3009C8C5 0063 
Barret 
Todos às LIMIT Breaks: 
8009C7DE OFFF 
Level 99: ....i... 3009C7C3 0063 
Cait Sith 
Todos os LIMIT Breaks: 
8009CA72 0FFF 
Level 99: ........ 3009CA51 0063 
Cid 
Todos os LIMIT Breaks: 
8009CB7A OFFF 
Level 98: ...... 3009CB59 0063 
Red XIll 
Todos os LIMIT Breaks: 
8009C96A OFFF 
Level 99: ........ 3009C949 0063 
Tifa 
Todos os LIMIT Breaks: 
8009C862 OFFF 
Level 99: .,...... 
Vincent 
Todos os LIMIT Breaks: 
8009CAF6 OFFF 
Level 99: ........ 3009CADS 0063 
Yuffie 
Todos os LIMIT Breaks: 
8009C9EE OFFF 
Level 99: ........ 3009C9CD 0063 

CÓDIGOS MISTOS 

Salvar a qualquer momento: 
8009D2A6 0000 
Dinheiro infinito: 
8009D260 FFFF 
Sem batalhas aleatórias 
(World Map): ... 8011627C 0000 
Sem batalhas aleatórias (qual- 
quer lugar): .... 8007173C 0000 
Chocobo dourado [Nota]: 
800E5674 0004 

CODIGOS PARA 

BATALHAS 
(desligue quando 


3009C841 0063 


j Depois de meses e meses de trabalho, verifi- 

H dedides: correções, checagem e operações “pente-fino” 

na Gamers Book Nº7, ainda sairam erros. Dá pra acre- 
“ditar? 
vu Na realidade, foram apenas alguns equivo- 
cos, errinhos e partes incompletas. A maior mancada 
mesmo foi a falta dos tão prometidos códigos de Game 

Shark, que você confere logo abaixo. 

Na página 66, houve uma sobreposição de 
texto que comprometeu o diálogo entre Tifa e Cloud. 
] Para consertar a mancada, aí vai o texto correto: 


estiverifora da batalha) 
HP infinito para o 1º persona- 
GM: ssessebiccentas 800F840C FFFF 
HP infinito para o 2º persona- 
gem: ......: Eansfedea 800F8474 FFFF 
HP infinito para o 3º persona- 
GÉME oo io 800F84DC FFFF 
MP infinito para o 1º persona- 
[e | PP 800F8408 03E7 
MP infinito:para o 2º persona- 
GM) .esmensarereese 800F8470 03E7 
MP infinito para o 3º persona- 
gem: 800F84D8 03E7 
Limit mais rápido para o 1º 
personagem: .. 800FSEGA 00FF 
Limit mais rápido para o 2º 
personagem: .. BOOFSE9E 00FF 
Limit mais'rápido para o 3º 
personagem: .. 800FS5ED2 00FF 
Barra de Time cheia para o 1º 
personagem: .. 800F5BBC FFFO 
Barra de Time cheia para 0 2º 
personagem: .. 800F5SCO0 FFFO 
Barra de Time cheia para 0,3º 
personagem: .. 800F5C44 FFFO 
CÓDIGOS PARA TODAS 
AS MATERIAS NO 
LEVEL MASTER 
01º Posição (MP Plus): 


8009CE60 FFOO 

02º Posição (HP Plus): 
8009CE64 FFO1 

03º Posição (Speed Plus): 
8009CE68 FFO2 

04º Posição (Magic Plus): 
8009CE6C FFO3 

05º Posição (Luck Plus): 
8009CE70 FFO4 

06º Posição (EXP Plus): 
8009CE74 FFOS 

07º Posição (Gil Plus); 
8009CE78 FF06 

08º Posição (Enemy Away): 
8009CE7C FFO7 

09º Posição (Enemy Lure): 
8009CE80 FFO8 

10º Posição (Chocobo Lure): 
8009CE84 FFO9 - 


'— Cloud... Palavras não são a única coisa que diz 
às pessoas o que você está pensando... — dizTifa” 
- Anoitece. Cloud eTifa pensam na possibilidade desta 
ser a última vez que eles poderão estar deste jeito... 

Fora isso, o record de dúvidas ficou mesmo 
por conta dos itens 1/35 soldier. Dissemos que havia 
12 destes espalhados pelo jogo, mas citamos apenas 2 
(localizados em Junon). Os 10 restantes podem ser 
conseguidos na Gold Saucer, dentro do Speed Square, 
no mini-jogo Shooting Coaster (pagando 10 GPs). Se 
você conseguir mais de 3000 pontos neste jogo, rece- 
berá a Masamune (que fica exibida em sua casa na 
Costa del Sol), Custom Sweeper (idem) e 1/35 soldier 


(se fizer mais de 5000 pontos, receberá Umbrela, que é 
uma arma para Aeris, no CD 1 ou Flayer, uma arma para 1 
Cid, se estiver no CD 2). Aí é só jogar repetidas vezes 
para obter os 10 itens, completando 12 1/35 soldier. 
Além destes ficarem exibidos em sua casa na Costa del 
Sol, com todos em seu poder, você pode usar unidades 
de graça no mini-jogo do Condor Fort, ou'seja, não será 
mais necessário pagar para colocar mais soldados, 
catapultas e outras unidades em batalha. 

Por enguanto é só. Se encontrar mais algum 
erro (desta edição ou-da passada) comunique-nos. Te- 
remos o maior prazer em corrigi-lo na seção “Mancada 
Nossa”. Até a próxima edição. 


19ºPosição (Pre-Emptive Attack): 8009CEE8 FF23 60º Posição (Time): 

8009CE88 FFOA 36º Posição (Steal): 8009CF4C FF41 

12º Posição (Long Range): B009CEEC FF24 61º Posição (Destruct): 

8009CEBC FFOB 37º Posição (Sense): 8009CF50 FF44 

13º Posição (Mega All): 8B009CEFO FF25 62º Posição (Contain): 

8009CE90 FFOC 38º Posiçau (Throw): 8009CF54 FF45 

14º Posição (Counter Attack): B009CEF4 FF27 63º Posição (Full Cure): 

8009CE94 FFOD 39º Posição (Morph): 8009CF58 FF46 

15º Posição (Slash All): 8009CEF8 FF28 64º Posição (Shield): 

8009CE98 FFOE 40º Posição (Deathblow): B009CF5C FF47 

16º Posição (Double Cut): 8009CEFC FF29 65º Posição (Ultima): 

8009CE9C FFOF 41º Posição (Manipulate): 8009CF60 FF48 

17º Posição (Cover): 8009CF00 FF2A 66º Posição (Master Magic): 
8009CEAO FF1O 42º Posição (Mime): 8009CF64 FF49 

18º Posição (Underwater): 8009CF04 FF2B 67º Posição (Choco/Mog): 
8009CEA4 FF11 43º Posição (Enemy Skill): 8009CF68 FF4A 

19º Posição (HP <-> MP): 8009CF08 FF2C 68º Posição (Shiva): 

8009CEA8 FF12 44 Posição (Master Command) 8009CF6C FF4B 

20º Posição (W-Magic): 8009CFOC FF30 69º Posição (lfrit): 

8009CEAC FF13 45º Posição (Fire): 8009CF70 FF4C 

21º Posição (W-Summon): 8009CHO0 FF31 70º Posição (Titan): 

8009CEBO FF14 46º Posição (Ice): 8009CF74 FF4D 

22º Posição (W-ltem): 8009CF14 FF32 71º Posição (Ramuh): 

8009CEB4 FF15 47º Posição (Earth): 8009CF78 FF4E 

23º Posição (All): 8009CF18 FF33 72º Posição (Odin): 

8009CEB8 FF17 48º Posição (Lightning): 8009CF7C FF4F 

24º Posição (Counter): -8009CF1C FF34 73º Posição (Leviathan): ;: 
8009CEBC FF18 49º Posição (Restore): 8009CF80 FF50 1 

25º Posição (Magic Counter): 8009CF20 FF35 74º Posição (Bahamut): k 
8009CECO FF19 50º Posição (Heal): 8009CF84 FF51 E 
26º Posição (MPTurbo): 8B009CF24 FF36 75º Posição (Kjata): » Wi] 
8009CEC4 FIA 51º Posição (Revive): 8009CF88 FF52 >| 
27º Posição (MP Absorb): 8009CF28 FF37 76º Posição (Alexander): 

8009CEC8 FFIB 52º Posição (Seal): 8009CF8C FF53 Pe 
28º Posição (HP Absorb): 8009CF2C FF38 77º Posição (Phoenix): RR. MA, 
8009CECC FFIC 53º Posição (Mystify): 8009CF90 FF54 k 
29º Posição (Elemental): 8009CF30 FF39 78º Posição (Neo Bahamut): 4 W 
8009CEDO FFID 54º Posição (Transform): 8009CF94 FF55 A | 
30º Posição (Added Effect): 8009CF34 FF3A 79º Posição (Hades): | 
8009CED4 FFIE 55º Posição (Exit): 8009CF98 FF56 8 | 
31º Posição (Sneak Attack): 8009CF38 FF3B 80º Posição (Typoon): k 
8009CED8 FFIF 56º Posição (Poison): 8009CF9C FF57 Bu portem 
32º Posição (Final Attack): 8009CF3C FF3C 81º Posição (Bahamut ZERO): 
8009CEDC FF20 57º Posição (Gravity): 8009CFAO FF58 

33º Posição (Added Cut): 8009CF40 FF3D 82 Posição (Knighisofthe Round); 
8009CEEO FF21 58º Posição (Barrier): 8009CFA4 FF59 

34º Posição (Steal as Well): 8009CF44 FF3E 83º Posição (Master Summoni): 
BO09CEE4 FF22 : 59º Posição (Comet): 8B009CFA4 FFSA 

35º Posição (Quadra Magic): 8009CF48 FF40 


Nota: Quando estiver montando um chocobo normal (ou qualquer outro):n 
mapa, ative o código para chocobo dourado e este chocobo que você est 
montando vai ganhar todas as habilidades de um chocobo dourado (atraves 
sar montanhas, rios e oceanos). Você não pode fazer isso com 
chocobos: selvagens, pegos no mapa. É necessário mandar 
um chocobo para a Chocobo Farm, então mandá-lo para 
o estábulo, nomeá-lo e, só depois disso, andar com 
ele no mapa (você só poderá fazer isso quando 
Chocobo Bill der a opção para alugar está- 
bulos). Aí é só ativar o código (ligando a cha- 
ve do GS para cima) enquanto estiver an- 
dando com este chocobo no mapa e o jogo vai 
“pensar” que ele é um chocobo dourado. Você não 
pode sair do mapa com o código ativado. Sempre 
que for entrar em uma área, desligue o código. Quan- 
do você voltar para o mapa, com o código desativado, o 
chocobo voltará a ser normal, aí é só ligar o GS novamente e 
ele será um chocobo dourado novamente. 


: Te 
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Comprei a: Gamers Book nº 1º e 
queria dizer que estava D+: Ado- 
rei mesmo! Tem até 
desenhinhos, piadinhas, fora as 
ótimas estratégias. Só achei que 
podia ter um posterzinho, tipo 
aquele da 1º página, só que em 
folha inteira. De resto, a revista 
está perfeita. Parabéns a todos 
a, vocês que trabalharam duro, 
à mas conseguiram fazer uma 
Gamers Book acima de qual- 
quer crítica! Tem umas coisas 
que eu queria muito saber. Será 
que dá pra ajudar? 
1- No filme “Marte ataca” aparece 
um jogo superlegal, onde iam cain- 
do os pedaços do astronauta. Exis- 
te esse jogo? Se existe, qual o 
* nome:e para qual console é? 


2- Eu li que tem um jogo para Playstation, ba- 


seado na série Ruroni Kenshin (mangá e de- 
senho japonês). Tem mesmo? Queria saber 
qual'o nome-.. 

3: Saiu um jogo do “Bastard” pro Playstation, 
mas já faz um certo tempo. Eu queria com- 
prar mas não sei o título. Dá pra me ajudar? 
Liane Marsch 

Porto Alegre-RS 


“ Olá, Liane. Tudo OK? Desde já agradecemos 


pelos elogios mas, como você pôde ver, de- 
mos nossas mancadas no primeiro número 


da Gamers Book Apesar de tudo, errar é hu- 


mano... Vamos as perguntas! .1- Não temos 
notícias de tal jogo para nenhum console, mas 
nada impede que alguma produtora maluca 
resolva produzi-lo. 2- Por coincidência tam- 
bém estivemos procurando por tal jogo e des- 
cobrimos tratar-se de um RPG que narra as 
primeiras fases da saga do “lendário” rurouni 
chamado Kenshin. Seu nome? “Rurouni 
Kenshin: Meiji Kenkaku Romandan - Ishin Geki 
toiten". Complicado né? Tente pelo nome de 
Rurouni Kenshin RPG, talvez dê algum fruto. 
Desnecessário dizer que só existe a versão 
japonesa. E finalmente 3- “Bastard: Utsuro 
Naru Kamigamino Utsuwa". Novamente, ten- 
te simplesmente por “Bastard”. Também um 
RPG, somente em versão japonesa, onde as 
batalhas lembram um pouco outro ótimo RPG, 
Revelations: Persona. Ah, e antes que esque- 
çamos, adoramos o seu desenho! 
Eca pro] 

Gente, não tenho palavras falar do quanto gos- 
tei da Gamers Book nº 1! É simplesmente uma 
obra prima de qualidade insuperável, incrível, 
fantástica, maravilhosa!! A única mancada 
(bem pequenininha) foi o fato de que as letras 
de algumas páginas saíram um pouco emba- 
çadas, mas é pouco para estragar esta preci- 
osidade. Realmente vocês enterraram as'“con- 
Correntes”, mas quem precisa delas? Espero 


que os games Zelda: The Ocarina ofthe Time | 


e Final Fantasy VIIl também ganhem as pági- 
nas da Gamers Book! Serão duas edições 
magníficas!! Para terminar tenho 2 perguntas: 
1- Para que serve aquele item que eu ganho 
ao matar a Besta do Zodíaco na Deep 
Dungeon no jogo FF Tactics? 

2- O que são aquelas músicas que aparecem 
no meio da matéria do FFVII animadas por 
Celine Dion (a mesma do Titanic) e outros? 
Obrigado e até mais!! 

Pedro F. Ferreira 

Franca-SP 


Ok, Pedro, thanks pelos elogios e vamos: às 
perguntas. 1- Para absolutamente nada. Ela 
simplesmente é a 13º pedra do Zodíaco, como 
as demais, nada faz. Todavia, o andar End da 
Deep Dungeon não tem como principal atrati- 
voa 13º pedra, mas sima possibilidade de se 
aprender a Ultimate Summom Magic Zodiac 
de Serpentarius. Portanto, esqueça a pedra e 
vá atrás da Zodiac! 2- Hmmm... Digamos que 
a gente gosta das músicas dela... 

EE 
Gostaria de parabenizá-los pela maravilhosa 
revista Gamers Book. Mas fiquei com uma 
enorme dúvida. Na revista, nos exemplos de 
combos, deram um exemplo de um 
poderosíssimo combo, mas que no qual seria 
ternecessário 8 Knights of the Round, 4 Magic 
Counters e outras menos importantes. O fato 
é que seria impossível em termos normais ter 
tantas Knights of the Rounds. Outro combo 
também mostrado, seria necessário 16 
materias Shiva. 
Samuel B. Santos 
Santa Catarina 


Impossível? IMPOSSÍVEL? Quer dizer então 
que não se pode ter 8 KotR, mesmo valendo- 
se da paciência de Jó para evoluir uma Materia 
qualquer até Master, e então fazer o mesmo 
com aquela em-nível 1 que surgirá dela, cer- 
ca de OITO vezes? Pois dizemos com con- 
vicção: É POSSÍVEL SIM! É só uma questão. 
de paciência... MUITA paciência... 
PECIPESRUE OS NS rs] 
Esta é a primeira vez que escrevo e queria 
dizer que a Gamers Book nº1 foi brilhante!!! 
Realmente vocês se superaram em qualida- 
de e detalhes (marca registrada da revista 
Gamers). Mas como todo mundo que escre- 
ve para vocês, não escrevo somente para elo- 
giar, aí vão algumas perguntas: 
1- Sendo que Cloud (FFVII) chegando a dizer 
que “nunca fez parte da SOLDIER", por que 
mesmo depois deste revelação (após Cloud 
e Tifa saírem do Lifestream), vocês o tratam 
como se ele fosse um ex-SOLDIER? 
2- De quanto em quanto tempo vai sair a re- 
vista Gamers Book? 


3- Já existem uma lista de jogos para serem 
detonados na Gamers Book? Quais? 

4- Existe a possibilidade da revista Gamers 
sair a cada 15 dias? 

Espero que vocês continuem sempre melho: 
rando esta revista que já é melhor do Brasil!! 
Luiz Enrique Takami 

São Paulo-SP 


Bem, LH, vamos às perguntas: 1- Hehe... Fa- 
lha nossa? Mas, de qualquer forma, ele fizera 
parte da Shinra, recebendo treinamento es- 
pecializado. Além disso, durante o processo 
de “ressurreirção”, Cloud fora exposto a uma 
quantidade excessiva de Lifestream, o que lhe 
garantiu a aparência de um membro da 
SOLDIER (que são “banhados” em Lifestream 
para lidarem com a “mágica” com maior efici- 
ência), como.os olhos peculiarmente claros. 
E, como chamá-lo de membro da SOLDIER 
estava fora de cogitação, optamos por conti- 
nuar com a designação... 2- Ao menos por 
enquanto a Gamers Book é bimestral. Mas 
nada impede que ela se torne mensal: 3- Veja 
mais adiante a lista dos “Dez mais pedidos”. 
4- Remota. Bastante remota... 


Olá galera da Gamers Book! Acompanhei as di- 
cas e estratégias na edição nº 1, mas eu tive um 
problema com o FFVII. Acontece que após ter 
derrotado o boss eu faço o trajeto em menos de 


10 minutos subindo o elevador, falo com Jessie: 
e Biggs, eles abrem a porta e eu (Cloud) saio. 
correndo sozinho, parando com outro persona- 
gem no meio do caminho; aí trava. Gostaria de . 


um help. Será que posso contar com vocês? 
Dayse Cristina ; 
Osasco-SP 


Oh-ho, Dayse. Parece que estamos lidando com 
otípico caso do CDs piratas ou algo do gênero: 


Pela descrição, você se refere à fuga do Reator: 


Mako 1, quando o grupo AVALANCHE planta as 
bombas. Após completar a missão, os persona- 
genssaem do reator pela esquerda e uma cena 


em CG se segue. Duas coisas podem estar ocor- | 


rendo para que seu game trave neste momento: 
1- seus CDs são piratas (com o lado da leitura 
de uma cor diferente do preto) e vieram com 
defeito. Tente trocá-los onde comprou ou mes- 


mo por originais, que são bem melhores. 2- Seu 


CD está riscado, ocasionando a parada ao ten- 


tar lera cena em CG. Pode estar ocorrendo tam= 
bém de você estar usando a versão demo que. 


veio com Tobal nº1 e termina exatamente após 


esta cena, mas é pouco provável. De qualquer. 


forma, isso não deveria estar acontecendo. E 


quanto a contar conosco, pode confiar. Garantia | 


Gamers. 


Não se esqueça do nosso endereço! Pe- 
gue papel e caneta e anote o endereço. da 
redaçãoida Gamers Book: Rua Pio XI, se 
da Lapa - São Paulo, SP - 

05060- 000. Ou então mande-nos um E- É 
em gamers Gedescala.com.br. Você tam: 


bém pode contactar- -nos através do fórum | 


ho endereço 


rando sua mensagem! 


Estamos espe- 


' 
À 
à 


eria dar uma sugestão de lançarem um mini- “Book de ilustrações, só do FFVII, mas não só da Tifa, 
istem outros personagens legais, como Aeris, Yuffie, Vicent, Cloud e até os vilões também. Por en-. 
anto é só isso, um abraço e sucesso na nova revista. 


Ear em nossa seção 
cartas existe um espaço 
ervado a um ranking onde 
am os dez melhores games 
iferentes mercados mundi- 
ais listagens são mais 
: ' comumente conhecidas por Top 
Ao esta edição trazemos aos 
| Tops dos States (que por infelici- 
dade do acaso e do espaço, fica- 
mos devendo anteriormente...), 
Japão e Mundial, Essa foi a for- 
ma escolhida para manter você, 
nosso leitor, atento aos títulos que. | 
fazem sucesso no exterior e que, da —— 
muito provavelmente, invadirão as | Posição 
* praias brasileiras (se é que já não | 


ey, senhorita Lil, quem disse que nos esquecemos dos vilões? Nós nos lembramos deles sim, e muito. 
as foi tudo uma questão de espaço. Devido a este porém, nós não pudemos publicar tais fichas. Mas 
inda assim, eles dispensam fichas. É muito pouco provável que alguém se esquecerá rapidamente da 
jeza de Rufus Shinra, da irreverência de Palmer, da lealdade para com os cidadães de Reeve (ele era 
lão?), a indiferença dos Turks e, principalmente, a determinação e crueldade de Sephiroth, um dos 
ais memoráveis inimigos criados pela Square, deixando: Neo-EXdeath, Zeromus ou mesmo o risonho 
efka para trás... Quanto à idéia do Art Work Book, está anotado. Ah, e thanks pelos elogios! 


Os 10 mais pedidos 
| Permanência Posição no Maxima posição 
no Ranking último:mês alcançada 


Nome Console Fabricante Gênero 


fizeram). EE E 
Para os mercados japonês | REM EEE Ae ESA Gapeomo Mo BDG Or e o ama 


Emei ano duanos quato! Ea 


campos, sendo o primeiro “POSI- | | 
ção”, sendo o seu designador Rol 


não acha?) indica o título de su-| a o a ; 


“cesso seguido do*CONSOLE" ao | Ba 5 A e e, 


| E “qual ele pertence (PS para: 
| | Playstation, SAT para Saturno, | 

“ -N64 para Nintendo 64, SNES para 
Super Nintendo, ID para Mega 
Drive/ Genesis, NGCD para Neo- 
Geo CD; futuramente talvez te- 


e "TOPTENMUNDIAL 


'nhamos também - DC para Permanência Posição | no Máxima posição | 
no Ranking último mês alcançada 


= DreamcastePS2 para Playstation  hoRa 


2.) Por fim, a “FABRICANTE” | | MENESES) Ts [| Konami [Espionagem | - TT 


ii Nome ponsole Fabricante Gênero 


Agora o ranking de nível | |RERR ETC RES ES RSS GRE A PR A PE 
múndial. Os quatro primeiros cam- [5 Teing of ing oi Of E Fighters Kyo | “Kyo se a cer 


pos estão designados exatamen- 
“te a mesma função da listagem 
anterior, contudo, apartir da quin- 
ta coluna, resolvemos adotar uma 
classificação mais detalhada, in- 
formando certos aspectos interes- . pereira morre 
- santes de serem reservados. “GÊ- : : r 
NERO” indica o estilo do jogo (Adventure, RPG, Corrida...), informando o tipo de game que está em alta. Os três campos seguintes são 
nv referentes ao ranking. “PERMANÊNCIA NO RANKING” é a quanto tempo, em meses (FFVII está a mais de dezoito meses!), o game ocupa 
- UM lugar é entre os dez maiores do mundo. “POSIÇÃO NO ÚLTIMO MÊS” em que o game termina o mês anterior, possibilitando uma 
“ visualização prática da ascensão ou queda de um sucesso. Por fim “MÁXIMA POSIÇÃO ALCANÇADA”, dizendo o mais próximo do topo. 

* que o game chegara. 
mm Finalmente, a lista dos "Dez Mais Pedidos”, o seu Top Ten. Exatamente! Você poderá votar também através de cartas ou E-Mails, em 
| | qual é o melhor game da atualidade e aquele que ocupar a primeira colocação, terá uma estratégia completíssima como jogo de destaque 
| das próximas edições da sua Gamers Book. Aqueles que se mantiveremrem no ranking durante algum tempo poderão ser enfocados como 
i jogo Rendo: Em ço palívras, é é você quem anca. o que vai ser dissecado aqui, mantendo em alta um dos Rucras even da 


informando a softhouse responsá- e CT E 
vel pelo hit. [3 JPokémon TT] GB | Nintendo [Criação (ESET 


já dito, a partir desta edição você já decide qual será O Z [ meçem Konami 


= game principal do próximo número. Esse mês, em espe- mem ida Rca 
“cial, houve até certa unanimidade quanto ao título Breath SD Gundam G Ena 
'of Fire Ill, RPG da Capcom que dá continuidade à saga na imcado 


À (dos membros da Brood: Escreva-nos, mande sua men- —  XiSai 
| sagem. Nós queremos saber sua preferência. Quem sabe EEN Fuujin Engi 
ay se O game que você está encalhado não seja o game de JPPro Baseball 98 PS: | Kona 

D P E 


[Goshingaku GD | 
" iStarOcean2nd'Story PS Enix 
| Kawa no Nushi [su PS | 


Pacensort BRO 


TES OP ARE SEA SRA RISE AD cbr o A H 3. SCSTSEA: RE SET | 
1º ] 


Considerado um dos melhores A 
RPGs da atualidade, Breath of | 
Fire Ill da Capcom possui tudo 

que um bom game do gênero 
precisa: ação, diversão, bons 
gráficos e, acima de tudo, um 
enredo de primeira grandeza. 

Na edição número três da sua 
Gamers Book, traremos a Você, 
leitor, tudo para tirar 100% de 
proveito deste maravilhoso su- 
cesso da Capcom. 


O O guia mais completo que 
você pode encontrar em portu- 
guês (e com os nomes reais dos 
personagens...), com todas as 
áreas secretas reveladas e 
enígmas solucionados. Ajude 
Ryu, o último membro da Brood, 
e seus amigos na fantástica jor- 
nada num mundo de fantasia, 
magia e heroísmo; 


O Tabelas listando todos os 
itens, armas, armaduras, pei- 
xes, magias de todos os perso- . 
nagens e muito mais; 


& Todas as combinações de 
Dragon Genes possíveis, inclu- 
indo as transformáções em Myr- 
midon, Pygmy, Behemoth, Tia- 
mat, Wild Fire e muitas outras; | 


& Todos os Masters, suas exi- 
gências, poderes e alterações 
de Status, além das Skills por 
eles ensinadas; 


O Todas as Skills aprendidas 
com os inimigos, além de bons 
itens e equipamentos que po- 
dem ser roubados dos mesmos; 


O Estratégias com grande ri- 
queza de detalhes para todos 
os chefes e oponentes podero- 
sos, como Dragon Lord, Myria, 
Berserker e ArchMage; 


O Tudo isso-e muito mais, com 
a mesma qualidade e quantida- 
de de detalhes que você só en- 
“contra na sua Gamers Book. 
Não perca! 


! 


Tudo sobre uma 
dos melhores | 
games do N64 . cran TURISMO 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 


tes gerais Listas de preços & 


Multiplayer Mode Habilitações B, 
A & Al 


Estratégia comple! q 
As missões secretas 
Todos OS É heats 


Mapas detalhados 


Estr atépin 
Descrição de todos os 
baralhos e super dicas 
para vencer neste grande | 
título para PC, 
“Dizem que eles são foucos,,. 
— Leitor da Gamers Book 


o e rs 0 N a 9 Ens | Vaami 
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